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„COMPUTE MIT...“ haben wir, lieber Leser, speziell auf die Commodore- und Schneider- (hier der CPC 464)-Com- 
puter zugeschnitten. Nachdem sich schon im Herbst 1984 auf dem deutschen Computer-Markt abzuzeichnen schien, 
daß der GPC 464 nach einem nahezu kometenhaften Aufstieg gute Chancen besitzt, dem Giganten Commodore ein 
ernstzunehmender Konkurrent zu werden, wurde unser Team nahezu gezwungen, diesen Trend aufzunehmen und auch 
weiterhin zu verfolgen. D. h., für beide populären Homecomputer-Riesen werden wir in jeder Ausgabe von „COMPUTE 
MIT...“ ein attraktives Angebot bereithalten. Außerdem bietet unsere Redaktion einen S u per-Service an, um Ihnen 
eventuelle schwierige Abtippereien zu ersparen. Mehr darüber auf Seite 11! 


Spiel und Spaß mit dem 
Commodore 64 

Ron Jefiries, Gien Fisher & 
Brian Sawyer 


Diese Sammlung von 35 Spielen 
garantiert Commodore 64-Benutzern 
viele unterhaltende Stunden. Pro- 
grammlisten und Erläuterungen der 
Spiele machen die Eingabe einfach. 


ISBN 3-89028-014-5 
182 Seiten, DM 29,80 












Tips & Tricks 
für CPC-464 


ROM-Calls ohne 
 Einsprungbedingungen 


mehr darüber auf Seite 55 
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Autoren, Nlaruskrigte: 


Der Verlag nimmt Manuskripte und Software zur Veröffenliichurg 
gerne enigegen. 


Sollte keine andere Vereinbarung gelrolfen sein, 50 gehen wir davon 
aus. daß Ste mit einem Honorar von 120,- DM pro abıgedruckter 
Seite ım Heil einverstanden sind. 


Bei Zusendung von Manuskripten und Software erteilt der Autor dem 
Verlag dıe Genehmigung zum Abdruck und Versand der veröffentlich- 
ten Programme auf Datenträger. 


Rucksendung erfelgt nur gegen Erstattung der Kosten. Zusendungen 
von Sultware zur Veröffentlichung sollten folgendes enthalten: 
Kopierfähige Kasselte oder Disketle mit dem Programm (Gomputer- 
Bezeichnung). von Drucker erstelltes Listing oder Serie von Bild- 
schimmlotos (keine Schreibmaschnenlistings}, evtl. Bildschirmiolos 
von einem Probelaul und austühtliche Programm beschreibung (Er- 
klätung der Wariablentiste, Beschreibung des Bildschirmaufbaues, 
Farbe. Grafik usw.). Für eingesandte Programmunterlagen: kann 
kennerleı Haftung übernommen werden. 


5/85 _ 


#: 








| COMPUTERSCHAU 85 


Die diesjährige Hobby-tronic-Messe 
in Dortmund vom 20.-24. März stand 
völlig im Zeichen der ersten Ausstel- 
lung von Computern, Gomputerzube- 
hör und Computersoftware. Die Aus- 
Stellungsleitung hatte sich dem allge- 
meinen Trend des Freizeilmarktes 
angepaßt und für den immer größer 
werdenden Kreis der Computerfreun- 
de eine gesonderte Schau in Halle 4 
des Messegeländes aufgebaut. 


An Ort und Stelle konnten wir uns 
überzeugen, wie groß das Interesse 
der Messebesucher an diesen Stän- 
den war. Leider wurden wir, was das 
Neueste in der Mikroelektronik be- 
trifft, arg enttäuscht. Zwar wurde eine 
Vielzahl von Produkten vorgestellt 
und zum Verkauf angeboten, ein ab- 
soluter „Messerenner“ jedoch fehlte. 
So war es dann auch nicht verwun- 
derlich, daß hauptsächlich die Stän- 
de mit Software-Angeboten stark 
umlagert waren. Hier fand der Kunde 
für alle populären Heimcomputer eine 
Vielzahl von Spiel- und Anwen- 


dungsprogrammen, sodaß einem bei- 


nahe schon der Überblick über dieses 
Riesensortiment verloren ging. Dane- 
ben waren besonders stark verschie- 
dene Kaufhäuser vertreten. An diesen 
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Ständen wurden Fachabteilungen 
gebildet und jedes Gomputersystem 
wurde gesondert vorgestellt und er- 
läutert. Der „Newcomer“ in der Ho- 
mecomputer-Szene hatte hier die 
Gelegenheit, sich genauestens über 
Vor- und Nachteile der einzelnen Sy- 
steme zu informieren und konnte 
Preis-, Leistungsvergleiche anstel- 
ten, Die Vielzahl der vertretenen 
Händlerfirmen entfachten während 
der Ausstellung einen starken Wett- 
bewerb untereinander. Lachender 
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report 


Dritter waren hier die Messebesu- 
cher, die zu günstigen Preisen Com- 
puterzubehör wie Software etc. erwer- 
ben konnten. 


Ein anderer häufig vertretener Be- 
reich auf dieser Ausstellung waren die 
Buch- und Zeitschriftenverlage. Auch 
hier hatte der Verbraucher die Mög- 
lichkeit, sich vor Ort über die Fülle 
von Fachliteratur zu informieren. 


Ein positiver Aspekt dieser Messe 
waren die zahlreichen Informations- 
veranstaltungen und der Wettbewerb 
„Jugend programmiert“. Hier hatte 
sich die Veranstaltungsleitung Mühe 
gegeben und versucht, die Jugendli- 
chen verstärkt in den Messebetrieb 
mit einzubeziehen. 


Als äußerst negativ zu bemerken ist, 
daß die großen Homecomputer-Her- 
steller wie Commodore, Atari oder 
Sinclair nicht durch eigene Stände 
vertreten waren. Wie wir erfahren ha- 
ben, sind alle prominenten Hersteller 
erst wieder auf der Hannover-Messe 
vertreten, und haben wohl deshalb 
auf die Publikation der neuesten Pro- 
dukte in Dortmund verzichtet, 


Fazit: Wer als Laie diese Veranstal- 
tung aufsuchte, konnte sich einige 
wichtige Informationen aus der Ho- 
mecomputer-Branche mitnehmen. 
Wer billig Computerzubehör erwerben 
wollte, konnte ebenfalls zufrieden 
sein. Wir waren es nicht. 
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Fürs Computerleben lernen: 


Schule baut industrielle Abfüllanlage 


SAUSLUN mit Commodore C 64 / Schneller als übliche SPS 





Eine computergesteuerte pneumati- 
sche Abfüllanlage hat eine Projekt- 
gruppe der Ferdinand-Braun-Schule 
in Fulda entworfen und gebaut. Der 
Computer ist ein C 64 von Commo- 
dore: Berühmt geworden als Heim- 
computer, von dem in Deutschland 
weit mehr als eine halbe Million 
Stück verkauft worden sind. Elektro- 
 nik-Entwickler haben ihn längst auch 
als ebenso preiswertes wie professio- 
neil leistungsfähiges Steuerungssy- 
stem entdeckt. Darauf legen die 
Lehrkräfte der Schule besonderen 
Wert, denn gerade am Computer sol- 
len die Schüler nicht für die Schule, 
sondern für das Berufsleben !ernen. 
Die Ferdinand-Braun-Schule ist die 


Gewerblich-Technische Berufsschule 
der Stadt Fulda. Ihr angegliedert 
sind eine Berufsfach- und Berufsauf- 
bauschule, eine Fachoberschule, ein 
Berufliches Gymnasium sowie eine 
Fachschule für Technik bis zur Fach- 
hochschulreife. 
den Modellversuch liegt in den Hän- 


Die Projektleitung für. 


den des Schulleiters, Überstudiendi- 
rektor W. Imhof. 

Ziel des Modellversuchs sollte die 
stufenweise Entwicklung einer kom- 


plexen, anwendungsbezogenen 
Steuerungsanlage sein, die nicht nur 
die praxisnahe konkrete Anwendung 
im berufsbildenden Unterricht gestat- 
tet, sondern darüber hinaus als Lehr- 
mittel ein Ubungssystem der moder- 
nen Steuerungstechnik darstelit, das 
im Schwierigkeitsgrad den unter- 
schiedlichen Erfordernissen der ver- 
schiedenen Schulformen und Berufs- 
ziele (k. a. Maschinenschlosser, Be- 
triebsschlosser,  Maschinenbauer, 
Elektro-Installateure, Energieanla- 
gen-Elek-troniker, Maschinenbau- 
techniker, Techniker der Informa- 


tions-Elektro-nik, Steuer- und Rege- ° 


lungstechnik sowie künftige Ingenie- 
urschüler) fachgerecht angepaßt und 
deshalb gleichermaßen von den Aus- 
zubildenden der Berufsschule, den 
Schülern der Fachoberschule und 


- des Beruflichen Gymnasiums und 


von Studierenden der Fachschule für 


Gompute mi 


Technik genutzt werden kann. Zu die- 
ser Zweck würden sechs Laborwa- 
gen konstruiert, die alle notwendigen 
Bauteile für die verschiedenen Schü- 
lerübungen bis zum Aufbau der kom- 
pietten funktionsfähigen Anlage ent- 
halten. So wird Lernenden die selb- 
ständige Lösung realer Steuerungs- 
aufgaben, die Konstruktion und prak- 
tische Erprobung, der Nachvollzug 
und Aufbau im Zusammenhang mit 
neuformulierten Lehrzielen und der 
Transfer auf eine Vielzahl von An- 
wendungen ermöglicht. 


Gesteuert wird die sechszylindrige 

pneumatische Abfüllanlage von ei- 
nem handelsüblichen Mikrocomputer 
Commodore C 64, der sich hinsicht- 
lich Preis, Leistung und Bedienungs- 
komfort nach eingehenden Verglei- 
chen und probeweiser praktischer 
Anwendung als optimales Gerät an- 
bot. Nicht nur erwies sich der Com- 


'modore G 64 als preiswerte und über- 


aus leistungsfähige Alternative zu we- 
sentlich aufwendigeren Speicherpro- 
grammierbaren Steuerungsanlagen 
(SPS) der Großindustrie, die er in 


‘der Geschwindigkeit der Signalverar- 


beitung überdies um ein Vielfaches 
übertrifft, er zeigte sich nach Angaben 
der Projektgruppe anderen Mikro- 
eomputern auch insofern überlegen, 
als er eine große Speicherkapazität 
und hohe Computerleistung bei un- 
zähligen Anwendungsmöglichkeiten 
zu einem erstaunlich günstigen Preis 
zu bieten vermag. Die Entscheidung 
für den Commodore G 64 ist vor 
allem deshalb interessant und über- 
zeugend, weil die Steuerung der An- 
lage durch Mikrocomputer nicht von 
vornherein beabsichtigt, der vorlie- 
gende Modellversuch also keines- 
wegs darauf angelegt war. Die Steue- 
rung wurde ursprünglich zu Lehr- 
zwecken mit austauschbaren rein 
pneumatischen Steuerelementen ver- 
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schiedener Lieferfirmen sowie in An- 
sätzen mit Speicherprogrammierba- 
ren Steuerungen (SPS) vorgenom- 
men. Erst der technische Fortschritt 
und die jüngste Entwicklung auf dem 
Computermarkt führten dazu, die An- 
lage vor rund einem Jahr mit einem 
Mikrocomputer auszustatten. Leicht 
zu bedienen, mit seiner ausgereiften 


Technik und die Vielzahl möglicher 
eigenständiger Programme ist der 
Commodore C 64 geradezu prädesti- 
niert als Lehr- und Unterrichtsinstru- 
ment, Der Preis für den Commodore 
C 64 liegt unter 700 Mark. Die Ge- 
samtkosten der betriebsfertigen 
Computerausstattung mit Monitor, 
Drucker und Schnittstellen beliefen 


report 


sich auf ca. 2500 Mark. 

Geliefert wurde der Mikrocomputer 
samt Zubehör von der Firma Wein- 
rich, Büro-Organisation, in Fuida, die 
sich als wohlsortierter und fachkundi- 
ger Schulausstatter für den ostnessi- 
schen Raum besonders für den Be- 
reich der Elektronischen Datenverar- 
beitung anbietet. 





DIDAC, das 
Diskettenver- 


waltungssystem 


für den C 64 


Auf der MICRO COMPUTER 
MESSE '85 in Frankfurt stellt die 
Firma CPL Computer plus Soft 
GmbH ihr Diskettenverwaltungssy- 
stem DIDAG vor. Mit DIDAC kann 
endlich Ordnung in die Disketten- 
sammlung gebracht werden. Bis zu 
4500 Programme und Dateien ver- 
waitet das System pro Datendiskeite. 


Alle Angaben zu den erfaßten Pro- 


grammen werden aus dem Inhalts- 
verzeichnis der Diskette gelesen. Je- 
des Programm kann in eine von 26 
möglichen Kategorien eingeordnet 
und mit zusätzlichen Bemerkungen 
versehen werden. Die kategorisierten 
Programme können nach den ver- 
schiedensten Kriterien sortiert und in 
zwei Druckformaten auf den Drucker 
ausgegeben werden, wobei Drucker 
mit seriellem sowie GENTRONICS 
Interface unterstützt werden. Das 
Suchen von ‚Programmen bereitet 
keine Schwierigkeiten, dafür stehen 
verschiedene Suchkriterien zur Verfü- 
gung. DIDAG ist zur Zeit in deut- 
scher Sprache erhältlich und kostet 
für den Endverbraucher DM 89.-. 
Englische, französische und italieni- 
. sche Versionen sind in Vorbereitung. 
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Strategiespiele 


auf dem 
Commodore 64 


Humphrey Walwyn 





An diesen Strategiespielen werden 
vor allem Geschichts-Interessierte 
ihren Spaß haben: 6 historische 
Schlachten werden simuliert, darun- 
ter Waterloo und der Amerikanische 
Bürgerkrieg. Der Anwender kann die 
Strategie-Entscheidungen selbst 
nachvollziehen und Alternativen aus- 
probieren. Spielregeln und der histo- 


Compube mib 


rische Hintergrund jedes Spiels wer- 


‚den eingehend erläutert. Auch die 


Anpassung der Programme an einen 
PET-Computer wird erklärt. 


ISBN 3-89028-021-8 
Dezember 1984 
ca. 256 Seiten, DM 29,80 


programme 


Senso 


Das Programm „SENSO“ wurde auf dem 
Commodore 16 ohne Speichererweiterung 
geschrieben und getestet 


Bei diesem Spiel müssen Sie versuchen, die Signale, die der Computer 
optisch und akustisch ausgibt, korrekt nachzuspielen 


Dabei haben Sie die Möglichkeit, 
zwischen verschiedenen Schwierig- 
keitsstufen zu wählen. Die Eingabe 
der Töne erfolgt per Tastendruck, 
was in der Hi-Res-Graphik des Pro- 


gramms deutlich zu sehen ist. Aber 
Vorsicht: Warten Sie mit Ihren Ein- 
gaben nicht zu lange, denn auch die 
Zeit spielt in diesem Programm eine 
Rolle, Es kommt also auf Schnellig- 


keit und ein gutes Gehör an. Hier 
wird, anders als bei den meisten 
Spielprogrammen, Ihre Reaktion und 
Intelligenz auf den Prüfstein gestellt. 
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programme 


zig DA=DA+I: 1 FEHPESTHEHUASL 

215 PRIHT "RP FÜR TOIE PRINT SCNERT 

za FRAHTIRBLHZO DA :RETUFR 

229 SUUHLI.: FR: IE COLORS 55 FÜRK=1 TOSae HEST RETURN 
#2 SEOHDL SEI. 18 COLORS. 7, 3 FORK=1 10598 NEXT RETURN 
za BULL. So. 10 COLOR. 3, 3 FOR» 1 TOSAB  HEKT RETURN 
za SUUHEU 812 1 Culührd 6. 4 FÜRK=1 0580 HEHT RETURN 
24 DULOREL SS LÜLORL- L’SRAPHICIH HA 

224 VIELLEL. 188. 186, FSDIRLLEI1E8 I 7 

255 DIRELEL Is. Yes iS OIRLLEIL: 185, 75.15 

ze CIELLEL.135. 128 15 °CIRCLEL: 185: 125, 15 DIRCLEI: 159, 100,55 
265 COLÜRL. SS FHIHTL: 125.75 

era COLURI: Va PFHINTL, 155, 75 

Zr COLURI:2.5: FPRAIMTI. 135.12 

zog COLORS. 4 FRAINTL, 185.125 

245 KOLOR1, 1: CHAR 1E: 3. ° TI ICHARI.22. 15: "T" 

za HART SZ U SCHARF. IE. IS, "TG" 

235 CHFRE1.17. 12. "SEMNSCH 


Sa RETURN 


Wie.schon der Name dieses Spieles 
verrät, hat es Sie in den Urwald 
verschlagen. Sie sammeln im Urwald 
verborgene Schätze ein. Dazu müs- 
sen Sie an Lianen Ihre Kletterkünste 
unter Beweis stellen und im Sprung 
verschiedene Ebenen erreichen. Das 
Ganze klingt aber etwas einfacher, als 
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es in Wirklichkeit ist. An den Lianen 
klettern Feuerballer hoch und runter 
und behindern Sie beim Klettern. Auf 
den Plattformen wandern pfannenför- 
mige Gebilde hin und her und von 
oben fallen ständig große Holzfässer 
auf Sie nieder. 

Hinzu kommt noch, daß der Bonus- 
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zähler unbarmherzig ‚ückwärts zählt. 


-Haben Sie aber eine Runde ge- 


schafft, bekommen Sie den Bonus- 
zähler zu den von Ihnen erreichten 
Punkten hinzugezählt. Geschwindig- 
keit, Anfangsbild und Anzahl der Le- 
ben können vor dem Spie! gewählt 
werden. Die Steuerung erfolgt über 


programme 


Joystick (Port II) und hat folgende | /links} springen. Steht die Spielfigur | knopfes können Sie springen. Hängt 
kleine Eigenarten die Sie beachten | auf einer Plattform, bewegen Sie die- | die Spielfigur an einer Liane, reicht 


müssen: 


se durch Betätigung des Joysticks | die rechts/links-Bewegung des Joy- 


Das von Ihnen gesteuerte Männchen | nach rechts oder links und durch | Sticks, um diese in die entsprechende 
kann nur in eine Richtung frechts- | gleichzeitiges Drücken des Feuer- | Richtung springen zu lassen. 
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FORELSER ER URL TIER, LIGETHE IFASCH DC" ANDAFD "DNTHENGOTELLE 
IFRE="Ü"THEN PRINTICHSSETTE" : FÜKELSS, L’FÜKESSL, 131607025 
iFHt> "1 TReHGuTOl Le 
FEINMTDISKETTE SPRINT" BLÜRD "CHRECE4 "JUNGLE Z"CHRErR 34 PRINT" RRIRIERUN" 
FÜKELSE.ECFOKERSL, LES POKERSE: DFOKER2, 17° FOkESä4. 17: POKER3S. 13: FÜKES3E, 13 
SrEZEElE:FÜkEdd ee PÜKEdERE SE, HEH 
FEH 
RE ERTRS FÜR MrCObE 
REH 
ÜATHIZE, 128, 125, 138. 131,132: 131, 123.134-139. 08,0, 
DATAZB:- 3: 1E9. 82, 141:21:3.09,109. 255, 141,2, 220,32: 
LATRIra Pl. 2, ns 1A FA, 
uRTHM4. 132: Hi. len ek, fl. a 22a a3, 32,29 
UHTRZBE. 3.22, 168,17,173,8, 220.41, 1, 208.2, 32.37, 15,1 
ER] 2 U 2 KB Par BAGS Ro Dr WC no Parade 2 u warmes To Pe Bepee: Su EICHE Mur Fan , 
UATAzda. 18. ze 4, 192. 205,5, 15,1, 3132,32, 15, 165,322. 
IHTHead rn lbs: ö, ler line ee 2, 202, 205, 25,9, 
TAiAILES. 38. 1416: 193,169:8:133:139, 169,4: 137, 140, 172.1, 198: 169,199, 24 
DaTrles.8,193,13 3,128, 144,2: 220. 14, 13 EL. FE IE LT LI Zl 
UATALEB.24B, 51, 201 88.240,47 201.05, 4,29, 
DAYAZEL. 192.249, 21.281, 11a. 2, 27, 2AL, 112: 249.28, 201,112: 240,24, 201, 123 
ünfrzad, 13,2. ie, ill, Zi: 125,240, 7,201.127, 240,3, 221. 1 15, 36, 169 
DATASE. Fe. Zr. ie. 1 a IE, Zn. 15.1659, 1, 141.42, 198. 140, 43.192, 16553, 139 
BATALSEG HE, ES. 14, 1551, 75,235. E17 19ER, 261.39: 288, 1,96, 172 
LATRE. FE EA FE FERN LE IF. 32, DE a 3 Te, 18 TE DZ. A, 1 
aatfen.« 132,173, 138, IH 1 11ER. Is IA. 139, 15 1 I, 
LHirR1s2. 21,110. 248, 5, 21.3, 4 ı: 38.169,58, 141.:5,132:172.3.1392,221,4 
DATRZ4B. 7. 201,0, 248,3, 76, 125: 17, 2308, 181, 15, 151: 198,4. 208,4, 150,128 
BATHAIE]. 15:0, lo: 141.248, 7, 298.0, 208, 208 173, 10 208,0 1. 141. 16,208 
DATRLES.1.141,4:192,52, 158. 16: 206,5: 192,200, 198.238, 2.192,32: 109, 21,96 
Dive 1 Al ZEIT 1 EP 2 1 AT IE BE 
DaArrzset, 3. fd 13.1: 12, 125, 13 1 132, 1 172,.141:1,192, 1683 
SATRi: 141,44, 132,32. 184, 1m, 168, 2, 140,44,132., 201,116, 249,9: 281: 32,8 248 
DATAI.38. 183,8, 141.5.132, 173,5, 132, 201.4, 249, 7,201.8, 249, 2. 78,1.19,.228 
DATE, ied. 181, 192.4, 208, I 1 EL. IE, 15, 141. 2, 7, 205, ZOE 
DATRZES,E. 172 16, 20825 AL 15,208, 1ER, 1. 141,4,132,28, 120,16: 206 
IATRS: 132. 200, 128, 20, 2: 132.38, 155: 1.38; 2,2,8:172,2,192.141,8:. 198,172 
DATA3. 132,128: 149. 1,198. 15,244,1,26,206, 1: 192,32, 169, 16. 244,1 
DATASE 163: 8: 141,5, 192,173,5:192, 201.4, 249: 7,291:9. 240.2: 75: 102,18.238 
ürirnzer. ide, IE NE 91er, 14l., 248, 7,205, 1,208 
IAiRSsz. 159, 16, 2a. 55 132, 208,213, 206, 34192, 169. 1.141:.4,198.32.195. 21,96 
Hl, ELLE, 192.135, 149, 1:192, 22, Ed 16, Zi] 
IHTERE EB LEE 2 1 1 FE, 32 Li, 2 ze et, ee eiel 
ImiAs, 132. 175,5: 122, El, il 9.240,53: 76: 200, 19, 230, 247, 104. 247 
TATAlar, 2. Zu, 4. 150.0, 132, 247, 105,3, 15, Il, 24, 72301, 32, 158,16 








A] 


Er 
„er. de 


Pin“ 
6 Zrnı® 


[nıEur Zn ui 


5) 


ka R 
I 
men 


- 


Dex} 
ee 
par 








"1 


Er 

















DHIHzIE. I: 132. 208: 215,235 3,192: 169, i1:141,4,192,32, 189.21: 95.2.0,9.17 


DATAZ, 132, 261,39. 268,1,98.22:239,21,189,.128, 141,4. 192. ER 
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programme 





IRTAT,1E9,8,141,3,132. ee}: 205,206. 1,240. 32,34 
üRTAIS., 266.5. 192, 285,235:109.0.141,22, 192,238: 2,192, 206,3.192,32, 117 
DATAIS.169:5 1.141,53, 192.32, 94, 18. 206.5. 192. 208. 248, 238.2,192,32, 117,19 
BATRIER. ES. 141.3. 102. ZU 1: 208, 32,094, 109, 20,519, 205, 4 169,0. 141,22 
IATAIA2. 228.2: BE. 238, 2,192,173+,2, 192, 201,39, 144,3, 76,113, 21,38, 117.19 
DATAS2: 129. 20.90.2380, 2, 1 20 20,5, 173.16. 200,9,1.141:16,298 


DATRSE: SE I EEE LTE, 192 HL. ee 


URTRZSS. 285: 100 ED, 1A 192.172, 2, 122,141. 1,192, 2865 






DRTRL; 192,32. 184, 16,240, 3: 76, 108, 19, 280, 1, 192.38, 164, 16, 240, 7, 201,32 
UHTRESEN SS: | 1#1.19, 169.124. 141, 248,7. 1A 1 169,0, 11. 32, 198,95, 238 
ürTmi.33%:; Ilm. 38, Ind 16,240, 25.201222, 249 21, 78,229.19,173,4,19 


Kai 
PIpE 


üatratıle I 1 0 Far. 132. 141, 248,7: 38,189, 20, le, 194,9, 208, 8, 192: 
Sn 13,365.9,.9,5,5,8:172.2, 192, 201,1 
TATAZB3,1:96,32.239, 21.1659, 121, 1414 192,169, 132, 141: 248, 7, 169,8, 11 
DIRT LEE. IF DE a 1a, zus, gel. 205,32, 114.22. 209,5, 192 
IATReBs 235, 163.8. 14, 3 EEE FE A, 1 FE 117,13 ee ‚id 
HATA=F. 192.32, 114. 20, 206.5: 192, 20, 24. 20, 2, 138,32. 117,19, 157 141,5 
IATA192.238. 1.208,32. 119,28,206,5) 192,208, 249: 169,0, 141, 32: 192, 238,3 
 ImTAin2.206,2,132,173,2, 152, 201,255, 144,2, 76,113, 21.58,117,19, 96,0, 8 
F LRTRD. Zu, 0. 2a, 1, a, il, 255,2 ira, 16,295, 41.254, 141, 19,288 
IATRZZ. 158, IE. Ei. H. i72:3.1 32.281,23: 194.3, 76,113: 21. 173.2,192. 191 
ÜATAR- 192: 172.2: 132, 200. 141,192, 109.111, E, 122,32, 164. 15. 24, 2, 
DIATRzZ. 24a, 17. 2m. 9, 192,32, 1 16.240.3.201.22, 249,5, 169,0. 141.8, 192 
LAlrzas. 224, 234.173: 2, 122, 141.0, 192. 172, 2.198, 200, 14, 1.192,32. 168,15 
LArAZaN. 17 201.32. 240,13, 206.0 132.32,164:18, 249,5. 291,22.240,1,96, 205 
uATri. 132: 22, 1.192, 172, 2, 122, il. 9, 198.32, le. ee 
DATAL. 132,32, 164, 15,240, 7,281,38,248,3, 76, 14,21. ‚163,2,141,7 
ÄTHIS2, 10,6 1915, 182, 172.4, 180 dh .196.240, 23, 179,4, 192, 201 » 120. 208 
Ma u Br EC HE 2 rare 55 Se Bach Bee GP Arc Ar are Be 5 Ze ee 1E,238 
2, ee Eis, 215 232.3: 132, 172.4. 132,41. izE Di Pe er 7 42 
URTEIL LEE BR ED BE TE, 121.200. 3: ZEs £ ee 
IATRZAE VE 11H 5Z ‚137.12, Zu. 7, 192, 20 EI ds 172,4. 198 
Dnfn41, 120, 208,9, 220, 1.208,22, 100 1, Fi, 1, 173.4,192: 291.129, 299 
IHTAg, 2 een 13: 172,4, 132, zii. 131.22, Er EEE is aa, 22, 114,20 
DATR1 FE. 16, 241, 1208. 2,17 ee, 4 1, 17 2, a, 25, Ze, 3, 7 
BATRI12: 21-14. 14 id, 1A, 3:8,8,153.0,141.4, 212,141, 212: 169, 6. 141 
UATRS. 312.228, 8.192.173.8, 192. 291,3,298,5, 169,9, 141.8, 192.201.2. 249,8 
IATrie3,21. 141.1, 812, FE FE 2, 163, 4.1, E12, 103,17. 141,94: 212, 96,8 
Teins.B. 182.8, 141.4, 212, 141,0. 212,169,18.191.5, 212, 169.29, 141. 1,212, 169 
DATA EL A IE BIT I E12 1,1, 1.200, 201,04, 
LATAIZ, 173,0. 285, 21.44, 280.5, 185, 1,.141,51:192.173.22, 192, 240,7, 201,125 
IRTAzde. 2. E32, 22. 169, 125 14154, 192, 220, 23,192, 173,33:,1982,41, 2.208 
SATA FE: 131,25, 162 u 2 5, 13 19, 1, 2, 125,13, 192,157, 1,20, 172 
UHTAIS, 192-201 ,8,208,45, 15, 74. 168, 169, 17,56, 249. 248, 7 152: 243,7, 1893 
bAlA?,19 ‚i41.20. 132.183,8, 192.24,129, 13,192, 141,21.192, 15 r.9,.192.22 
PIE E22, 24,3, 169,0,365,855, 13,192, 157, 12,132, 202,292, 208, 190, 172,16 
"91,2,.208:5, 169,814. 16 SIEHE Ed, EI. 141,0, 193,15 
‚141.169.4,133. 142. 172, 21.192.168, 141.2 24.193,9,192, 132, 141.144 
Sl. 14 1 IT. 2, 192, 17T 14,21. 10 24, 11,2 
DATA? zeit, 118,965, 169 Ser eil.2i, ti, 3, el. Zei 
IATaz: Fer 11321: 1 173,24, 132,208, 20, ITS: 27212. 801, 292, 1 
DSTAiA.IE, 1. 141.25.192, 189 1.141 24. 1 FE LE 2, 172212 
IATAzal.251. 144.3. 169, A, 56, 287,25, 132, 141,29: 132: 228.9, 208.177 25.198 
UHTAZEL. 1. 22: 19. 238.00, ZEN, 228.0, 208,200, 32.173,16, 288,9. 16.141. 10. 206 
DAYAFES EL: 22, 206 8 2 173.08, 288, 281. 254. 208:8: 172, 1 205, 
IATAz232. 141,16, 208, 173,.2, 26, 201.24, 24, 15,173, 16. 28,41. 16. 2 13 
DATpz. Zu8. 248,3, fe. 111,22. 189.0, 14.2, 208, 109,84, ee ‚1E3,0,141 
DAinza. 192: 173. 16,208,41.,239, 141,16,200. 76.111, 23:8,9,172.0, 220,41. 18 
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E36 IATAZaS. IE. 169,255, 18 1.32. 192. 169,2, 141, 4a, 1a ee 234, 152, 4,153 
bare Pr IATHAS: : 4 ze La 1 52,213, 19 a2,240.8, welt 198: Er, TE 
„92 DATAiEA.23. 189,8 = 132.157:33, 192. 202, 207 ee 
Baer TATHi?FE,42, 192 . 224,169. 0,141. 11.212 2,33, 141: 11:12: 189 
Saas DATRa, 14.4.1: een. 230, 145,148. 208.145, 143 
nel DATAtes. ia. Sn, 1 1 FE. 132 1, 159 I, 4, 1065, 145,1 
le DATAL = i 258. 141,58, 192, FE. 172.47, 1232. 24,823 
+33 DATA 2 1, 1. BE TE 2 45 122,152 ll 
ei} DAIFIERE: 123, 21432, 10 22 5 LP 192 174513. 
5435 DATIAZES. 199.169, 32 32. 210.293, 169,32, 32, 210,299. 159,9,141.47.192 172 
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programme 











EB DATAES. 132. ZEN E LTE 192,20 rl 192 AL: 4, 175,15, 159 
EA DATRE,.1S41, 11.812.189. 18, ld. :189, 17.141, 11-212. 234. 173,79, 192, 248 
B5a5 DATASFS. 183,85: 133, 211:169.4:153 4,32. 105,229, 169:5. 141.139. 2.172,49 
229 DATFRIS2. 24. Lee. 5. 182, Id 4, 132. Id. 3, 238.4 12, 4312 17 4,48, 192 
iR DATA3Z. 25. 198. 163.3,141, S2.192.,172.591, 198, 4 en 194.36: 96, 159, 127 
511 BATalsal.14. 2728, 169,51.123: 1: 189.8.133.139.193. 141.169. 3.122, 149,169. 2068 
Ei A 142. 1ER BF. iA, 1: 139, 2, 205, 2, Sa laae 2,142, 185, 142 
ein le, 20.2 Key Be Pete) 133, I. le. 122, 1Ai 14, 2 uk. 168) 2.133 
Ei | i. 163.16, 132, 14, 169, 96,139, 142, 168,0, 177. 141.145. 129,200 
E15 ai, 14, le, 142. 281,111: 208.232, 96. 120. 169, 49, 141 
sie . Kr ae ee 2, EEE 
aaa arozann: HE#T:FRIHTFEER SSL SPEER SS FPEEK O3 
Teil 2 
1 BEIM Keee 
Ei FEN # JUNGLE 103735 # 
REN K& Er % 
a FEN # THÜNAS GUESMÄHH 
5 REH KKREREREERREEKRR 
1A Vailzditäleäslerfz:Ch=3s732 iced DINFOC 3, 1,32 FRINTIT 
za FÜREW+Zi.- 8: FÜKEN+ 32, PÜKEN«S THE“, 
2= PÜKESIH1S. 58: FÜKESI+H13, SB FOKEST+28. 24: PÜKESI+19, 129: POKEST+H24, 143 
=a FÜKEST#R. 12 FORESIHLEZ. 9 POKEST+13, 8: FOREASZEE, EEE FOKEH 3201.89 
sa FOkH=ET0:2: FORkehHzlToy+ le: KEADFOCHG D. BY HERAT 
55 FORB= BERLIN LERNTE FERDFOCH. 1. B-49161 5 NEST: NERST 
E38 FORHA=E192T08132+64#12- 1 BERDEFOKER. E:NEAT 
125 FEN 
130 REM ZEICHEN DEFINIEREN 
135 kEM 
zu3 Sr5sze: 
za FORASETEL/:REABAOR: AbReida+gsRür 
za FÜORB=STOF REHDN FÜRERLE+B. M:NEXT:HEST 
255 REM 
z’a BEM - SFPRITEFÜSLTIOHEN SETZEN 
“75 REM 
za FÜKEERSE LEE FOKEZB41 13 FÜKRE ZB, 126 ee 137: FOKE 2444. 138 
zus POREZB4 129: FOEEZBS5 133: FÜKEIEL: I FÜKEZ47 
gar FOREN EFOKEV+SFS, 7: FÜKREW+23, 6: FÜKEV+4B,E: FOÜREY +41. FÜREYHR 
2u2 FOREW+H4H. TE POERWHHAG 3 
235 GOSsUElsaae: FürkEr+ez. Zi 
zug POEEW+1F, 11 FORR=431527T043198  FOKER, 8: HEKT 
ze FOREN 28: POKEV+L 216 FOKES21 54,3: FOKE4S155, ZZ 
ag FORHEWHZTERN + LE POKER- FÜOSRU. SE. FW: NEMT 
235 FÜRre42181 71049133: POKER, PÜCRLU 1 A431 NEST 
49 PÜRE43137. 138: PFOKE43195,. 13: FÜRES9203, EB PÜKEVY+25, 111 
Rebe] on m LE ‚IF: ÖHRL+1BOTOIEN. 5090, 500, 1a 
=55 BKEH . 
za REM 1.SPIELFELL 
395 REM iLIANEN=LCONFDDURE+H 
397 REM 
4a FRIMT"R BYTTLeT#": 
aaa PRIHT" | N 
+19 PRINT" „u Bil 1’ 
415 FRIN"RSTIUITLLTLITLLTT .r Tu 
Jza FPEIHMT" 1 I | B-Ti1T7 FTTPEL" 
425 PRIMT” ho | el bo 3.“ 
33a PRIHT" 4 | tee] (a 
435 FRIMT" Io 4 1 (ee u 
443 FRIHT" bo | i ıi1 71 oje 
445 FRINT" I | 1 a RE 
434 PRINT" I I ku Tu | | v 1% 
452 FRIHMT’E I I kr Mol ! N IB TIL" 
455 PRINT I oo: "Un | | } ae 
4E8 FRIMT" I 1 4 | | | 1 I 
ET ! 
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Bz PRIMT"Y. Ed. | i i j 


Compute mi u 


Lieber Leser, 


das Redaktionsteam hat mit außergewöhnlichem Engagement unsere Marktposition nicht nur f 

weiteres Magazin erweitern können. Nach „LOMPUTRONIC“, „HOMECOMPUTER" und „GPU“, erscheint ab 
diesem Monat „COMPUTE MIT...” als viertes Magazin im Tronic-Verlag und ist ab sofort wieder bei Ihrem 
Zeitschriften-Händier erhältlich. 


Neben einem erfolgreichen Start wünschen wir uns natürlich dem Markt gerecht zu werden. Dazu gehören nach unserer 
Meinung gute Programme und eine Vielzahl von Informationen rund um Ihren Computer. Zusätzlich wollen wir in 
„cOMPUTE MIT...“ unseren schnellen, von vielen Kunden schon geschätzten Service auch in diesem Magazin 
fortführen und weiter ausbauen. 


„COMPUTE MIT...“ haben wir, lieber Leser, speziell auf die Commodore- und Schneider- {hier der GPC 464)-Com- 
puter zugeschnitten. Nachdem sich schon im Herbst 1984 auf dem deutschen Gomputer-Markt abzuzeichnen schien, 
daß der GPC 464 nach einem nahezu kometenhaften Aufstieg quite Chancen besitzt, dem Giganten Commodore ein 
ernstzunehmender Konkurrent zu werden, wurde unser Team nahezu gezwungen, diesen Trend aufzunehmen und auch 
weiterhin zu verfolgen. D. h., für beide populären Homecomputer-Riesen werden wir in jeder Ausgabe von „COMPUTE 
MIT..." ein attraktives Angebot bereithalten. Außerdem bietet unsere Redaktion einen S uper-Service an, um Ihnen 
eventuelle schwierige Abtippereien zu ersparen. Auf dieser Seite finden Sie ein sogenanntes Kombi-ABO. Es beinhaltet 
ein Abonnement + bespielter Kassette, auf der alle In der jeweiligen Ausgabe veröffentlichten Programme sind. Wir bie- 
ten Ihnen damit die Möglichkeit, 12 Magazine + 12 Kassetten jeden Monat mit aktuellen und attraktiven Programmen 
zu beziehen. / 


Allen Commodore- und Schneider-Computer-Besitzern wünschen wir für die Zukunft viel Spaß mit „COMPUTE 
MIT...“ und ein Error-freies Eingeben. - nach der richtigen Eingabe der Daten laufen alle Programme. Dafür verbürgt 
sich unsere Redaktion -— TRONIC-Verlag 


SE SE ES SEELE 3 22 223222 27382382 2132132727327 27.22322122 382382322382 232321227 322322222 32222222232. 352 321322 35 2.2. 
So ein Kombi-Abo ist nicht nur für scharfe Rechner eine 
Iohnende Sache. Wir liefern Ihnen Ihre „Compute mit ...“ 
plus kompletten Datenträger (Kassette) frei Haus! 


Der Datenträger enthält alle Programme (Commodore und Schneider) der jeweiligen Ausgabe. 


Super-Service on. ee 


Name / Vorname 
Kombi-Abo | 1 
„Compute mit ..“ ...222222220. ENON ERELIRAENE R IEERUAR TERN REIT GE 


Straße / Nr. PLZ’ On 


Ich wünsche folgendes ABO (Inland): ° 
Bitte ausschneiden DJ 12 Exemplare „Compute mit ...“ + 12 bespielte Kassetten 
und senden an: zum Preis von 97,50 DM (Ausland 110,- DM) 


Tronic-Verlag GmbH DJ 12 Exemplare „Gompute mit ...“ ohne bespielte Kassetten 
Postfach 41 zum Preis von 30,- DM (Ausland 40,- DM) 
3444 Wehretal 1 
gegen 
[J Rechnung [I Vorkasse en ae el 


Datum, Unterschrift 


Abonnement-Kündigungen; 
5 Wochen vor Ablauf des Jahresabonnements, Außerdem kann ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen heim Verlag widerrufen! Zur Wahrung der Frist ge- 
nügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufes. 


Datum, Unterschrift 
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programme 


oe 
+7 
475 
4a 
1a) 
Hk 


[n a a a u u 5 7 En HE FE 2 TEE 
Sa Te Pe De Ci 


& 
EEE Dur dh SANS re ET 


NERKZANHTE 


ee 


ET 


3 FRIHT" #, 
PRINT OR a we ee Mm Hr" 
" FRINT'RS Me Me ee 8"; 


3 PRINT'R i STLUTTr Hl 
= FRINT" 1 


5 PRINT" 
5 PRIMT® 


PRINT“ 
PRINT" 
FRIHT" 


| 
I 1 | 1" 
j 

FRINT® I 
I 
t 


| 

| 
TUT | ! I I 
Tg ! I | ha! 
t ! 1." 
i # 
FH 


PRINT" 
FRIHT® 


hi 
E 


GOTOzand 

"IE oO 3.2 

Beh 

FEN =,5FIELFELD 

REM 3 . 
FRIMT"SN BFTLT“" 
FRIMT" | Kon 


ı FRIHMT" OO | Br 


PRIMT'BAITT re 22 AZ 2 22 IT I. 
FRIHT" 1 ! ur 

FEIMT" | a TEE Eu 
PRINT" 1 | | er ur. Li an 


l | [IL 
La] \ I." 
i SYLTL’R | | ie 
1 I 
j 1 1 
I 
I 


# 


PRINT" 1 
PRINT" | 
PRINT" | 
l 
| 


Mir mn am mm 


PRINT® 
PRINT" 
PRIHT" SS ; 

PRINT" au | SUTLTIUTT ar Tu 
FEIN kr "TLLT* wit“ 
PRINDISTUILITL- SLTTE m" 
PRINT" w 
FRINT® I" 


PRIMER HH HH SLTLITTL" 


FRINT'aA ROLE LTR DT DT 2 5 
GOTOzRaBE 

KEM 

FEH 3, SPIELFELD 

REM ; 

FRIMT"RI BTULTTL”" 
PRIHT" ‚Bl fi 
ee LETTLLILTUTTLTITF | jet 
FRINT" Sl [at 
PRINT" | 
FRIMT" I BTL ru Ki" 
FRINT' IM “TLLLUTL? :I’K1" 
FEiMT" 4 1 i 

PRIHT" 


PEIHT" 


PRINT“ 1 °F TR Str r" pa 
PRINT" sur a BTL" 
PRinm LH ü] BTL: EN Ne 

PRIMT® m ae 


5 

j 

I 

1 
FRIHT" Io wer 

1 

i 

} 

! 

! 
FRIMT" I 

\ 
FRIMT" ker" 


ı FEIHTIHHHHH AH BTLTLT" 
a FRIHT" A rk LER Sl 2 32 22 25 SW: 1 al u RL 250 


GOTORZEREE 
KEM 


| kei 4u SPIELFELD 


BEH 


135 PRIHT" II j ZYTILTH 


12 
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1295 PRINT" DD Bau u u u Bu 







ala FRINTSYULTILTTTLITIU TI BI 
1515 FREINT" A | [0001 ER 5 






iaza PEIMT" I ! 5 

1925 FRINT" 4 Er u Bu le NE 
ine PRINT" 4 wm an IE 1" 

ia25 PRINT" I BL | | I 
ia PREIMT'E I BL Gl ef ATI ı ame" 
15a FRIMT'E 1 ! 1 MER & 
iss PRINT" 4 ku Gi Sir DB 1 Euler 
Ia68 FRINT" I kritik | I | E 
ige PRINT” I BTL | j | BT" 
iur PREIMT" I [5 sr“ Tu] kN! 
1875 FRIMT" 1 l u Bi a 
18359 FEINT" I Bayrm IE% 

ig2S FRIHT" a Tu ke 

1830 PRINT" I STIL’ MH IBTTLL Mi" 

1935 PRINT" Bi. ku” 

1189 PRINT" BTL’ kr BTL’" 

i1ma FRIMT" BUT SLLULTLTIE" 





1118 FRINT' TO TUT 
1154 GOTOzBaB 
1755 FEHM 
1>3% Ren M-ZOlE AUFRUFEN 
1925 REM 
zus PRIMTRRSSSCORE : LIvEs: EOHUS Haan" 
2845 FOKEZ11.5:PÜREZ14,8: 57508 FOKES46,5:PRINTSC 
zig FOKE211, 18: POkE214, 0: DPSCH:FRIMTLI 
2826 FÜREY+ITSZFEFOEENV +21. 127 5PS41 12 IFPEEK4SZRZSOTHENGOTOAGOR 
2335 REM 
2590 REM RUNDE BEENDET 
2395 REM 
2ROG BÜZFEERL4319655#255+FEER (49157) ° SCHPEEK (49201 >EZ55+PEEK(ASZ0B) Bei. 
3863 PÜRESTH4.B:FOKESI+S, 0: FOKESI+HE 240 
205 FORF=1TOBUSTEPSB:SC=30+52  FOKEZ11.5: FÜKEZ14,9: 57505: POREB46, 3: Perl 
3219 PRINTSC:POKESI+4.32:FOKESI+1. BC HEMTIFOKESI+H4, 0 
zaza FÜRE49201 50.2565: FOKE49208. SC-INTCSC/EIE ZI 
238 RL=RU+1: IFRL=4THENHRUSG: IFDLSSTHENDL=DL+1  POKESEIZ Z 10-1 
aaa GOTO2AB 
335 REM 
2026 REM LEBEH WERLÜREH 
3325 REM 
408 LI=LI-1:PÜKE211, 18: POKE214,8: 87805: PRINTLI 
4902 SC=PEER (43201 3 #ZS5+PEER (49208) : B=1h 
4525 IFLI=SSTHENPORESSZUR, 8: FORE43281 9:60 UTOS208 
suis FÜRF=ATOIGAS: NEST GOTO3EB 
4323 REM 
4=28 REM SFIELENDE 
4325 REM 
Saag PÜREZIL, 11: POREZLA LO SWSCHIPRINT"HOCH EIM SPIEL 7" 
Sala CE=SI2rE+H Beet ls 
Sg22 FORD=LTO7: PÜKECK+PO. ED: EPO=POHL: GETAS: IFAECZ""THENGÜTOSIOB 
25 IFPO=15THENFO=B 
338 HEAT:GHTÜSEZE 
S1as IFAs="J" THERGOTOZER 
112 IFA$="N"THEN PRINT" 57863785 FOKEVY+ZL,8:5T0OF 
Sieu GOTCSR2S 
509 STOF 
3385 REM 
2328 BEN YORFRÜGRAPIT 
9395 REM 











































aaa EEE: FÜRENV+ZE, ZBE FÜREN +24 21: FÜKEY +32: FOKEN HS: 
1BB1& POKEY+Z2L.B:PRIHT"TINEE nd 
ing PRIMT" Ed dB ME Me di 
1an3A FRIMT" | er vi ge 
EAST = In Sl DDR E UELEE ue Z00 2 0 a Ed dd 4 0 
122856 FEIN a a rer 

dd 7 en 






10065 FEIN ww wow ro 
10065 a: 125: e5:U0=3:0G=3:C 
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programme 


Ina 
IuSBNS]S 
1m ıia 
1HniZb 
191538 
1205 
imz1a 
ig215 

jaz2u 


Dun Senne nun 
DE RE N N e L  L L L  fal 


per ET ENTE ME ED Eure Zur 
EN ET PO 


Fa fe je ul Di dl Zu da fa ze Jade juni au 
far 


pet 
Te 


1245 
12018 
iz2f 
14333 
1442 


143935 | 


15004 
159685 
15918 
13213 
1Sdz8 
1324 
44355 
+43 
44335 
+5EEE 
35205 


FOKEZIL: 12: POREZ1IH, 10° 5C5: PRIHT"WOM THORRS GOESMAHH" 

CHr55z3st+ dr PÜ=d: FÜKESEAZZ 224 

FÜRrD=I TI? PORECR+ED, DE FO=FoHt: IFFO=ZZTHENFO=B 
IFFEERSSBFZRFLZTFTHENGOTGIDZOS 

HEST: un 

GoSlBISHBE  LI= 

IL=1:Wei:ußet: er 21=3:02#=7:03=9:5=17° DOSUJBl2E00 : SGSUBLSAAE 

DL=U: FÜKESESZ, Ari 

Rlleg: ei: Gel Oßed 1er Gel GOSUBL ZA GOELUEI FEAR 

BU=hl-1: PFÜREIERZE, 25 ls 2: Che 5: 63=5: 5OSUB12AAE 

FÜkKEY+1L. 14 FOKEY +. 142 PÜKEN EU FOKEW HZ 0 5P=1295° FOKEV+1S, DFOREW+ZE 3 
POKEY+E1,3: Fed 

FÜkE2A4E. SP: FÜRA=BTOR FORESU PEEKOVDHZ IFFSI THENPOEEV +2 PEEKEV+ZIH+Z 

IE FEERS ZB THEHFÜKEN 9: FOREN +16, FEEK VHS OR1 

IF PEEKÜWÜeAdB THEHF=1 

IF FEER WIESE THENFOREN HZ PÜKEN +15, FEERL NHL SIDRZ 

IF FEEROW+1E = ANDFEER  VYb=15BTRENRETUFRN 
ME=T:SP=e2ä7-Er: 507010305 

RETUFH 


POKEZ1L.@:POKEZ14, 13: 87508: POKESAE. C1 PRINT ENIANZAHL DER LEBEN ZEl 
POkE&46E. CZ: PRINTISBRRISCHLIERIGKEITSGERD "DL, 


FÜkEede. Cs: FRINTSSRRIEHFRHNGSEILD "EBLmi 
KEFLRrH 

Fer 

FEH \OFSTICKREFRAGE 

FE 

FÜREZ1L. SE: FÜKEZ14.: 5 SPSC5  FÜKERdE. 7 


iFFEER N SE3EBI=LZERHNDUZIGEGTHENK=SH+L I PRINTU 

IFFEEK 56320 )=1 254H0W>UGTHENMEH-1 :PRINTH 

IFPEEK (56320 >=1 11 THENRETUIRN 

BOTOLSAZE 

STOR 

REM 

REM  SPRLTEPOSITIONEH 

REIG 

DATA3S, 109, 135. 126, 47, 189.6, 80,236,63.20,215,9, 0, 7% 
DATAZ:7,15,7,38,7,255,8.1,8,1,0,8,8.0:9,8,8,8,9,8.0.8,8.0.9,1,195,1:198 


5818 DATRze,&.12 

3a] DATAFS. 124. 0, 106, 55.105, 80,365, 

5105 IATAs, 18.14,7,37 5,259:9,1:89:1.8:8:.9,0,8:9,0,8.9.9,29,0:.0.0:49.1,255,1.39 
a1 DATRZS.E.1 

43zah DeTAsa, La Dee: Mo 125,45. 100,0. 509. 220,655 189,25.8.0,5 

4521d DATAZ;12:19,11,35,7,1,0, 255.8, 1:9,09,9.9,0,8, 8:9,0:.9.0,0.9.0,0,1.240.1.175 
4özza DATAZS. 1a 

+3 DRATAZE, 1B0. 1a, 12d. 238, 124,0, 20. 26, 63. 250, 207.0, 

43345 DIRTAZ,7,11:190.28,10.255,0,1.0.1,9,.9.0.9,9.9,0.0,09.9.0,0,90,9,.0,1,249,1,255 
45218 DATA23:0.155 

43325 KEN 

42324 FEM LATRS FÜER SFREITES 

45235 REM 

Sana DATA, ae, 1,208, 64,172 5:11, 157,245, 11, 1732:852, 42,245,89 
aan DATAH. 203, 132,2,169,8, 10,150, 9.19,33,8. 18, 143.54, 18. 249, 84,7.197, 54 

291 1ATR5:59.8,18,.18,8,16.138. 128.0, 9,0,9:0.90.60,9.0,0 

32168 DATAS.8,8,8,8:.8,9.54, 0,1, 85,2. 172,811 15 7 .249,11,172. 252, 42.249,58 
SElas DATAa. 255.132, 108, 199.0, 250, 149,654, 242, 117, 255,194,595:94.3:09.,04, 21,59, 04 
seiida DATALEF: 1:94. 1ER Eee 5,8.0,0,048, [2 

Ssazaa DATAEG. .:8,0.8,8:.0,0.21.0,0,05,89,9:171.9,2,238.292:2: 239, 127, 18, 109 

Saas DATÄB, 63. 248.0.170,176,3,170., 252,15, 196, 244. 149,27. 80, 149,95, 89.149, 5 64 
Fazi1a DATAl2E:3:9,8,3:128,0.92.0.0.2,0,8, 5.0, a ß 
73394 BATAG.2.0,2.0.8.0.21.8,1,.85,64,0,58, 128,15. 238, 224,63, 117. 244,5, 95,188 
Saga DATA. 255.89. 0,42:128, 0, 142: 160,8,117, 160.1,86, 168, 1:95, 169:1,163,58 

ZA DATAB.E1.89,0, 180, 1E0, 2.12, 160.8,0,0.8,0,09.9.0,0.0 

Saaaa 1ATAB:8: 50:80:01, hr, 0,512, 15,2, 224,119, 1 
Saas DATF3.255:.0:0, 86. 168. 241.86, 175. 255.93: 143, 21.85.131:21:.99,99, 21,85, 84 
Scotia DATA21.64. 106.8.8:18:0,59:49.0:.8.9,0,0.0,9.9,9,0 

Saal DATA. 2:06 8:0.0.0.0,0,.0, 5,51, 1223, 235,125 


Gompufe mit a 


a 
Sarak 
Seas 
Sam 
Earal 
Sara 
Ea71E 
SESRE 
Sage 
SRsıe 
Sasaa 
59395 
3318 
Stel 
Sie 
51618 
Eizck 
51285 
here 1615 
. 55985 
ale E5 
bar 
Saaza 
backe Pe 
Bix]e 1%) 
SS 
SE 
Sands 
bee 
Saas 
5256 
bay] lebe) 
Sara 
Haar 
km "11 ) 
Sands 


Programme 


: DATA21. 126: 168, 15, 252.8.14.170,0,63,1798,192,15, 169, 249,5.,99,88.9,95,86 
DATAL.6I: 55.9, 18 2.2, IE AB 
IATAG,5.9,0,2.0.1,29.248,1,295. 240,2, 25, 20,10, 178, 169, 10.17. 168, 43,255 
IRTHz32.41, 17a. 14a. al, 106, 96.5. 85,50, 5,85, 04,5,85, 54,5,55,59,1:92, 1658 
DATA1.169,0.2.165.0,2.172,0,2,29.0.0.0,9,0.,5,0.8 
GATAB.6:89,8:0.9,.2:212,80.3,213,89,1:85:96:10, 176. 158,19.179: 1658. 19.255 
DATRzZ3a.1:170.154:.2:196,96,1.55,84.,5, 85, 84, 5, 83. 84. 1:85. 84,2, 161,80 
IATAg, =. 144.8; 18. 168.05,42, 169,0: 09:9.9.9.9,9,8,0:0 
DRTAB,8.9.0,0.0,3,.0,5,8,8,192,128,8,0,32,200,3,8, 5:12, 2,19,4,.6,. 135, 
DATR2.178,128.19, 175. 189, 43.259, 168, 175, 2595, 294,198. 252. 2390, 188, 252, 250 _ 
DATA18S, 292,250, 191, 255,298, 179, 299, 234,43, 255, 168, 18,254, 169,2, 178, 128,0 
EATRA.2.0,9,0. 0,2, 0.45. 48, 32.0.0,8,0, 150, 200, 12.8, 9,49,2,10,0,9, 138, g 
DATAz, 170,128. 19,175, 100. 43, 255, 169. 175, 255. 234, 198, 252: 250, 198, 292,250 
IATALES. 252. 259, 191.255, 250,175, 255, 234,43, 255, 168, 19, 254,169, 2, 170,128,9 
IHTAB.2.9,0.0.0,0.0.0,65.0.0:.0,0,0,.0.0.0,5,255, 192,15, 295. 249, 69,0.650 . 
DBATASL. 253: 204. 63,255. 252, 63.295, 252:48,8, 12,63, 259. 292.83, 259,292 
DATAS1. 235, 204,59, 0. 80, 15. 255, 249.3, 295, 192,9,8.0.02.0.0.0 

IATAs. du. G:.4.4,9:0:.9:09-08:.0.9,8.0:.9,.0,98,9:.09.9:8,8.9,8.0:9.2.9.8.8,0,8 
IATas.H, 0 u,.0,0. 2.0.2,0,2,.0.0,19,192,0,€63, 252,9. 25,859.09,21:.34,8,9,0.0.0,,. 
IATAs2, 24. Zi, 240; 2, Ze, 2, 

DATRES.:.0.8,8,1:5-21,89.55 

IATA2S:10,42,100, 178: 175.175: 175,175 

DATF31, 179. 1708,174. 1 7, 255,255, 255,255 

DATAr3. 160.168, 170. 170. 250, 250, 250, 250 

IATRrF4: 10.42.42, 43,42, ie 

DATFIT®. 170: 170, 178, 250; 178, 178, 179.170 

DATREUL 170,170. 254, 170, 178. 170, 179,178 

INTRrE. 179.170.170,178.170,191,178: 178 

IHATAra. 180,165, 166, 188, 1&3, 1685, 165, 1650 

DATA22.9,0,0.54:.56,84,55,55 

BHTA>a,15,15:15, 15, 31,25,99,35 

DAiA24,21:3:12,42.938,48, 12:2 

LATR25.58,0, 132,48, 48,45, 192, 0 

IHTR189.8, 0,8, SB 9.8:65,3 
IRTAI12.8,.9.08,8.8,9,.252,19 
DATAl12:14,28, Ste, Fra] -PR 
DATA11: 2,118. 24, ea 2,56, 156,65 


Handbuchreihe für Anwenderprogramme 


Fast jeder Computerbesitzer kennt dieses Problem: Man kauft für teures Geld ein Anwenderprogramm und stellt dann 
beim Auspacken fest, daß entweder gar keine, eine englische oder eine lückenhafte bzw. fehlerhafte Anleitung beigefügt 
wurde. Manchmal liegen zwar umfassende Anleitungen bei, aber man merkt ihnen an, daß sie von den Programmierern 
selbst verfaßt wurden. 

Aus diesem Grund hat nun der Verlag Stefan Gundel begonnen, eine eigene Handbuchreihe herauszugeben. Die 
einzelnen Handbücher sind zwischen 25 und 100 DIN-A4-Seiten stark und erläutern auf leicht verständliche und einfa- 
che Weise die Funktion der Programme. Alle Handbücher wurden von Anwendern geschrieben und sind entsprechend 


praxisnah. 


Bisher sind Handbücher erschienen für: 
Multiplan 
Datamat 
Faktumat 
Textomat. 
Pascal 64 (DATA-Becker) 
Simon’s Basic 
Wordpro. 3 + 
(Jeweils für die Commodore 64-Versionen.) Weitere Handbücher, auch für andere Computer, sollen in Kürze folgen. 


Die Handbücher sind zum Preis von DM 19,80 (Nachnahme) erhältlich beim Verlag Stefan Gundel, Postiach 
28 09, 8500 Nürnberg 1. 


9/85 
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werkstatt _ 


Prozedur Autostart“ 
in Theorie und Praxis 


Unter „Autostart“ versteht man ein Programm, das bei Einschalten des 
Computers in den Speicher geladen wird und ohne jeden Eingriff seitens des 
Anwenders automatisch startet 


Ein typisches Beispiel für „Autostart“ 
sind die Module, die man in den 
Expansion-Port einsteckt. Diese sind 
meistens beim Einschalten des Com- 
puters automatisch aktiviert. 

Die ersten Probleme sind da, wenn 
das Programm auf Diskette oder 
Kassette gespeichert ist. 


Commodore 64 


Also, was tun ...? 

Wir wollen zuerst untersuchen, was 
für Möglichkeiten uns, beim C-64, 
zur Verfügung stehen. 


Das erste Verfahren, das eigentlich 


bekannt ist, wäre die Betätigung der 
Tasten Shift + Run/Stop. Damit 
würde das erste Programm, das auf 


Assembler-listing Nr. 1 


‚0208 
‚02CA 
‚020C 
‚D2GF 
‚02D1 
‚9203 
‚02D5 
‚02D8 
D2DA 
‚020D 
‚V2DF 


Ag 00 

85 9D 

20 DS FF 
86 2D 

84 2E 

Ag 83 

8D 02 03 
Ag A4 

8D 03 03 
A2 06 

85 C6 
02Et BDECO2 
‚02E4 9D 7602 
‚02E7 CA 

‚02E8 DOF? 
‚02EA 66 02 03 


‚V2ZED ACCFOD 


FO 52 
FI 0500 
‚02F3 202020 
‚02F6 20 20 20 
‚D2F9 20.20.20 
‚02FC 20 20 20 
OFF 20 8B E3 
0302 08 

0303 02 


16 


Band gespeichert ist, geladen und 
gestartet. Aber diese Lösung ist an 
den Gebrauch der Kassettenrecorder 
begrenzt. 

Das zweite Verfahren wäre, den 
Stack zu manipulieren, und zwar fol- 
gendermaßen: Der Stack liegt beim 
G-64 im Bereich $0100 bis $O1FF, er 


Platz für den Namen des Programmes 


LDA #00 
STA 9D ; LOAD Routine 
JSR FFD5 
STX  2D ‚ speichert Ende des Basic Pro. 
SW ZE 
LDA #83 \ 
STA 0302 ; Original Warm-Start Vektor, 
LDA #A4 ‚wird zurückgeschrieben 
STA 0303 
LDX #06 
STA .65 ; kopiert die Befehle 
LDA02ECX ; Load + Retum 
STA 0276,X ° ; Run + Return 
DEX ‚ in die Tastaturpuffer 
BNE 02E1 
JMP 10302) ‚ Indirekter Sprung zum Warm-Start 
JMP ODGF ; L+(Shift) 0 + Returm 
r% 
CMP 0DX  ; R+(Shif) U + Relum 
JSR 2020 
JSR 2020 
JSR 2020 
.JSR 2020 
N ns E38B ; Vektor Routine Fehlermeldung 
2.0.0. 0 


Sompute mi 


Vektor Routine Warm-Start 
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- wird zum Ablegen von Rücksprung- 
adressen benutzt. Nach Beendigung 
einer Routine (z. B. LOAD) holt sich 
der Prozessor vom Stack zwei Bytes 
und springt die Adresse an, die sich 
aus diesen beiden Bytes ergibt. 
Also müßte man diese Adresse so 
ändern, daß der Prozessor nicht an 
- die eigentliche  Rücksprungstelle 
- springt, sondern auf eine eigene Rou- 
‘ tine. Nun, wir wissen nicht genau, wo 
die Adresse geholt wird. Da bleibt 
uns nur noch die Möglichkeit, den 
ganzen Stack mit der von uns ge- 
. wünschten Rücksprungadresse zu 
belegen. Dann wird das Maschinen- 
programm, auf das unsere Adresse 
zeigt, direkt an den Stack angehängt. 
Von diesem Startprogramm wird 
dann das Hauptprogramm ange- 
sprungen. 

Der Nachteil bei diesem Verfahren 
ist, daß man den Speicherbereich 
von $0100 bis $07FF und zusätzlich 
- das Hauptprogramm mitabspeichern 
muß, und das kostet sehr viei Zeit. 
Aber was wir machen werden, ist 
. folgendes: Vorerst ein Blick auf die 
Speicherbelegung des C-64 


$02C8-$02FF 
$0300-$0301 


$0302-$0303 


nieht benutzt 
Vektor Routine 
Fehlermeldung 
Vektor Routine 
Warm-Start 


Wie man daraus ersehen kann, sind 
die Speicherplätze von $02C8 bis 
$OZFF frei, und das ermöglicht uns, 
an diese Stelle die Speicherung un- 
serer kleinen Maschinen-Routine 
(siehe Listing 1) zu legen. Was uns 
aber noch interessiert, sind die Spei- 
chersteilen $0302, $0303, die den 
Vektor für die Warm-Start-Roufine 


- enthalten. 


Für die, die es nicht wissen sollten, 
sei gesagt, daß jedesmal, wenn der 
Computer sich mit READY meldet, er 
- einen Sprung zur Warm-Start ge- 
macht hat. Das heißt, diese Routine 
wird angesprungen, jedesmal, wenn 


det hat, z. B. bei dem Befehl END, 
oder, und das ist für uns wichtig, 
nach Beendigung des Load-Vor- 
gangs. 

Was wir jetzt tun müssen, ist, den 
Vektor Warm-Start so zu verändern, 
daß er auf unsere Maschinen-Routi- 
ne zeigt, die ab Adresse $02C68 an- 
fängt. Dies erreicht man, indem man 
den veränderten Vektor mitabspei- 
Chert, wie beim Assembler-Listing 1 
zu sehen ist. Zuvor werden die Befeh- 
le Load und Run in die Tastaturpuffer 
kopiert. 

Mit dieser kleinen Routine kann man 
schon, nach dem Load, jedes Basic- 
Programm autgmatisch starten. Vor- 
ausgesetzt, es liegt ein Programm im 
Speicher. 

Aber das ist nicht unser Ziel. 

Wir wollen beide Programme in eines 
zusammenfassen, deswegen wird Li- 
sting 2 gebraucht, 

Mit dem ersten Teil wird die Auto- 


start-Routine von $02C8 bis $0303° 
mit der. Sekundäradresse 3 {siehe 


Zeichnung) abgespeichert. Nachdem 
dieser Vorgang beendet ist, wird 


- durch den noch mal veränderten Vek- 


tor der zweite Teil angesprungen, der 
das Hauptprogramm mit der Sekun- 
däradresse 1 abspeichert. 

Anschließend werden die Speicher- 
stellen $0302, $0303 in den ur- 


-sprünglichen Zustand versetzt. 


Zeichnung 
I 3:20: 


[Ft 
oo 


oO wwosIio 
Oo wwonlo 
mwmwoenlo 
nn wworlo 

z2uooelo 

aD al 
nm mwoeelrn 


= 
Pre 


Zusammensetzung der Speicherstel- 
le im Kassettenpuffer nach dem La- 
den der Autostart-Routine. 

Der erste Wert (in $033C) schließt 
auf den File-Typ: 01 => Programm; 
02 => Sequentiell; 03 => nicht 


der Computer eine Operation been- | Relokatibel. 
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Bu 


. Gempupe mi 


werkstatt 


Der Zweite und Dritte sind die An- 
fangsadressen in der Reihenfolge 
LSB, MSB. 

Der Vierte und Fünfte die Endadres- 
se des Programmes. 

Ab.der Sechsten steht der Filename 
in ASCII-Code. 


Schutz von 
Programmen 


Sicherlich, die Möglichkeit, ein Pro- 
gramm autgmaltisch zu starten, ist 
schon an sich eine gute Schutzmaß- 
nahme. 

Man kann aber zusätzlich noch vor 
den JMP(0302), siehe Listing 1, die 
wichtigen Vektoren ändern. 

Diese wären z. B.: 

$0306, $0307 Vektor List 

50316, $0317 Vektor Brk 

$0318, $0319 Vektor Nmi-Restore 
$0328, $0329 Vektor Stop 

80332, 30333 Vektor Save 


Programm- 
beschreibung 


Das komplette Programm liegt als 
Basic-Loader vor, wird mit "=-A’ ak- 
tiviert und nach den neuen Namen 
gefragt. Hat man es eingegeben, so 
kann es neu abgespeichert werden. 
Die Länge des Namens darf jetzt 
höchstens 13 Zeichen enthalten, falls 


man mehr eingegeben hat, bleiben 


diese unberücksichtigt. 

Das Programm belegt den Bereich ab 
$9000, wobei noch zu sagen ist, daß 
der Basic-Ende-Zeiger auf diese 
Adresse zeigt und dadurch vor Über- 
schreibung geschützt ist. 
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‚Oct 
‚90GE 
‚9Oocr 
‚g0D1 

‚90D4 
‚90D6 
‚90D8 
‚90DA 
‚9ODD 
‚göüDr 
‚90E1 

‚90E3 


'90C9 


18 


A901 

AA 

AU 03 

20 BAFF 
A9 OD 

A2 F3 

AO 02 

20 BD FF 
Ag C8 

85 FB 
A902 

89 FG 
AI FB 
A2 04 

AU 03 

20 D& FF 
AI 3 

20 D2 FF 
Ag 9E 
8D 02 03 
Ag 90 

8D 03 03 


66 02 03- 


8D 03.03 
AG AE AT 


AUTOSTART 


Assembler-listing Nr. 2 


LDA #01 
TAX 

LDY #03 
JSR FFBA 
LDA #0D 
LDX #F3 
LDY #02 
JSR FFBD 
LDA #08 
STA FB 
LDA #02 
STA FC 
LDA #FB 
LDX #04 
LDY #03 
JSR FFDB 
LDA #93 
JSR FFO2 
LDA #9E 
STA 0302 
LDA #90 
STA 0303 
JMP (0303) 


LDA #01 
TAX 

TAY 

JSR FFBA 
LDA #0D 
LDX #F3 
LDY #02 
JSR FFBD 
LDA 2B 
STA FB 
LDA 2C 
STA FG 
LDA #FB 
LDX 2D 
ED 2E 
JSR FFDB 
LDA #83 
STA 0302 - 


LDA #A4__ 


STA 0303 
JMP AYAE 


Compube mib 


Log. file Nr. 


Gerät Nr. => 1 für Kassette 
Sekundäradresse 3 

Setfls (OPEN) 

Namenslänge 

Adresse wo der Name steht 

Setnam (File-name) 

Anfangsadresse der Autostart-Routine 
wird in Zero-Page gespeichert 


‚ End Adresse des Autostart 
; SAVE Routine 


löseht den Bildschirm 


Der Warm-Start Vektor 
zeigt auf die nächste 
Sprungadresse 


OPEN 1,1,1 

=> 1 als Sekundäradr. steht für Programm 
Setfls 

Programmname 


Setnam 


lädt Anfangsadresse ins Basic-Programm 
und speichert in Zero-Page 


; ädt Endadresse ins Basic-Programm 


SAVE Routine 


; Original Warm-Start Inhalt - 


wird wieder gesetzt 


"zurück zum Interpreter 
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werkstatt 


1A REM s#=errrzmszassmsesmmeemesen 
1i REM => RUTUSTART == 
"12 REM -erzzesamesrsamzanszmnnamnnen 
i3 REM == FUER C-54 == 
14 REN == ca Er 0 C19850 == 
15 REM => 5, YALENTING == 
16 EEM == FRRHKFURTERSTE. 235 = 
17 REM =» == 
1& REM zs==2=mS=r22 IS EIREHEme enn 
13 REM == == 
€£i REM =sr==2222222 ZB nn 


1494 PRIHT"F':FORT=ITOLL:PRINT:NEXT:FRIHTTARCISS"BITTE WARTEN!” 

1ia FORY=365647037332 : RERDS  FOKEY U: 5-50: NEAT 

128 IFS<HS1Z74THEHFRINT"FEHLER IN DATR"EIN END 

13% FOKESS. 6: FOKESS. 144: SVY530564 
32604 DRATAI&9, 241,141.33, 208.163, 242, 141, 232: 209, 168,8, 185,63, 145. 32, 210, 255, 288 
32021 DATR192,128, 144, 245,.169,34,141,8,3,169, 144, 141,9, 3:96, 32:115:0, 249,4, 201 
32062 DATA3S. 248, 3,76, 231,167. 32.115: 0, 261.65, 240,10, 76,8: 175, 234. 234, 234, 234 
32903 DATAZI4. 234.234, 32: 115-9; 169,9, 155,53. 144: 32, 218, 255, 298, 132,43, 144,245 
3ze04 DATA169,%, 32,87, 241, 153,43, 145: 208, 281.13, 2948, 4,192, 13: 208, 241, 76,142, 144 
32005 DATA147,13:.13,13,13,. 32, 78:69,95:69. 32, 78:69: 77,69, 32:69:69, 93, 32.659,95 
32096 DATAS4, 739, 83.994, 69. 82, 54T THE Tr TH IH 1 5, 16H 
32467 DATRG.185,8,145, 133, 208, 2, 200,192, 68. 208, 245: 76, 192,145, 169,1,170,168,32 
22005 DATALSE, 255.167, 13, 162, 243, 150, 2.32, 188,299: 169,45, 135, 8251: 169, 44, 139,232 
32863 IATA1lE9, 251.100, 45.104. 46.232. 216: 259, 163.131, 141,2, 3,169, 164, 141.3, 3, 76 
32818 DATAI74.167,169;: 1,170: 158, 3, 32: 186,255, 169,13, 162. 245. 160, 8, 32, 199. 255 
32811 DATAI6F, 298,133, 291.169, 2,139 298, 169, 251, 16%, 4,160, 3, 32. 216, 239, 169, 147 
3z012 DATA3Z, 210, 255.169,159,141.2,3, 169,144, 141: 3,3, 109, 2,3: 169.9,133, 157,32 
32013 DATAZ13, 255, 134,45. 132, 46, 169, 131,141,2,3,169: 164: 141,3, 3, 102,.6, 154: 195 
32614 DATA157,236,2,157,119. 2: 202, 288, 247,109, 2: 3, 76,287: 13:92, 213,12, 32, 38, 32 
32615 DATASE: SE SE BE BE BE FE FE IR 32 EP BET, 20, a FE SZ 
32816. DATAFZ, FE. 32, 32, 28, 31 32.213: 198, 198, 192,192, 192, 192, 198, 192, 192, 192,192 
3ealr DATAIFZ, 132,192, 192, 172: 192,192, 201 1 DE a BE IE FE BE I SE EN IE, 14 
s2815 DAHTAZZ. 32:85, 85,84: 79.83, 54,69. 92. 84, 32,38, 32: 39,69, 32,32: 134,13, 32.32 
32019 DATR3E, 32, 32, 38, 32, 32. 38, 32,194, 32, 40,67,41, 32: 83, 46, 32, 86:65, 76,69,75 
32b26 UATRS4. 73. 78, 79,38, 194, 13, 38, 32. 32. 38, 38: 32. 92, 38, 38,321 202,132, 192,192 
sza21 DATALF2, 192, 192,192, 192,122, 192. 192. 192,192, 192,192,192,192,192.203,13 
32822 DATAL3-9,169,13,32, 219, 259: 169.0, 162, 38,199, 43, 149, 200, 192, 13, 209, 248, 76 
32023 DATAZU4, 144,0 





Das umfangreiche Softwareprogramm 


Ob Sie professionelle Programme zur Arbeitserleichte- Spielen mitreißen lassen wollen - bei Commodore 
rung suchen, auf einfachem Wege die Programmierspra- finden sie immer ausgereifte Software, die laufend erwei- 
che Basic lernen wollen oder sich von phantastischen _ terd wird. Mehr darüber im großen Commodore 64 


Software-Katalog. 





ee 


z FE 
ee : ee re 
ea 


a 
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programme 


„sequenzer 64“ 


für 


Commodore 64 


Das Programm „Sequenzer 64“ po- 
ked nach dem Start mit „RUN“ zu- 
nächst die Werte für das Maschinen- 
programm. Da es nicht allzu viele 
Data-Werte sind, wurde auf eine ge- 
nauere Prüfsummenroutine verzich- 
tet. ö 

Dann erscheint auf dem Bildschirm 
das Hauptmenue, wobei man folgen- 
de sechs Unterprogramme aufrufen 
kann: 

1. Das im Speicher befindliche 
Musikstück wird abgespielt. Dabei 
kann man die einzelnen Stimmen mit 
Hilfe der Funktionstasten ein- und 
ausschalten. Dieses wird durch einen 
Inieftupt ermöglicht. 

2. Die Parameter des SID (Sound 
Interface Device, Soundchip) werden 
gesetzt. Hierbei können für jede 
Stimme festgelegt werden: 

a) der Wert der Welleniorm, der so 
eingegeben werden muß, wie u. a. im 
Commodore Handbuch beschrieben, 


also: 

128 = Rauschen 
64 = Rechteck 
32 = Sägezahn 
16 = Dreieck 


Es ist auch die Kombination zweier 
Weltenformen möglich, z. B. erzielt 
man mit Wellenform = 80 (Rechteck 
+ Dreieck) einen metallischen Klang. 
Außerdem kann mit der Wellenform 
das Synchronisations-, das Ringmo- 
Qulations- und das Testbild gesetzt 
werden, indem man den jeweiligen 
Wert addiert: 


- Synchronisation: 2 


Ringmodulation : 4 


| Test (Osz. aus) : 8 


20 


Über die Bedeutung und die Auswir- 
kung dieser Bits kann hier nicht aus- 
führlich gesprochen werden, 

b) Die Werte der Hüllkurve (Attack, 
Decay, Sustain, Release; siehe 
Commodore-Handbuch), für die je- 


weils ein Wert zwischen 0 und 15 
angegeben werden muß. 

c) Die Pulsbreite, die jedoch nur bei 
Rechtseckschwingungen von Bedeu- 
tung ist. 

Nach den Werten für die drei Stim- 
men können auch noch die Werte für 
die Filter gesetzt werden und zwar 
folgende Parameter: 

a) Der Filtermodus (0 — 15}, von dem 
die einzelnen Bits folgende Bedeu- 


tung haben: 

Bt0O 1 = Tiefbaß 

Bti 2 = Bandbaß 
Bt2 4 = Hochbaß 
Bt3 8 = Stimme 3 aus 


b) Filterverteilung, die angibt, welche 
Stimmen über den Filter geleitet wer- 
den. Die Bedeutung der Bits: 


BitO 1 = Stimme 1 wird gefiltert 
Bti 2 = Stimme 2 wird gefiltert 
Bt2 4 = Stimme 3 wird gefiltert 
Bt3 8 = Signal am Audio-In- 


Eingang wird gefiltert 

c) Die Filterfregquenz (0 - 2047) gibt 
an, ab weicher Frequenz der Filter 
arbeiten soll. 

d} Die Filterresonanz ($ - 15) gibt an, 
wie stark der Filter mit der gefilterten 
Stimme „mitschwingt“ 

Schließlich kann auch noch die Laut- 
stärke (0 - 15).sowie die Geschwin- 
digkeit des Abspielens (0 - 255) ein- 
gegeben werden, wobei 1 die schnell- 
ste und 255 die langsamste Ge- 
schwindigkeit ist. (0 ist ungefähr ge- 
nauso langsam wie 255). 


3. Hier wird die eigentliche Melodie 
eingegeben und zwar ist für einen 
Ton die Eingabe von drei Werten 
notwendig: 

a) Angabe der Oktave des Tones (0 - 
7), wobei 0 die\tiefste, 7 die höchste 
Oktave ist, x 

b) Hier wird die ‚eigentliche Note 
eingegeben. Zulässig sind 14 ver- 


Compure mib 


schiedene Zeichen, davon 12 für die 
Töne der Oktave. Die Zeichen sind 
im Programm dargestellt. 

Außerdem ist ein Pausenzeichen vor- 
gesehen, das wie eine normale Note 
gezählt wird. Mit dem Zeichen „Z* 
kann man in der Eingaberoutine ei- 
nen Schritt zurückgehen, das heißt, 
der vorher eingegebene Wert wird 
angezeigt und kann neu bearbeitet 
werden. Wenn man vom 1. Ton zu- 
rückgehen will, so geht das Pro- 
gramm zum Haupimenue zurück, un- 
abhängig davon, weiche Stimme ge- 1 
rade bearbeitet wurde. | 


c) Die Dauer eines Tones wird ange- 
geben im Kehrwert des richtigen No- 
tenwertes. Hat man also z. B. einen 
Notenwert von 1/2, so gibt man 2 
ein, denn 2 ist. der Kehrwert von 1/2, 
Das gilt auch für kompliziertere No- 
tenwerte, wie z. B. eine punktierte 
Viertel, die einen Notenwert von 3/8 
hat. Auch hier muß der Kehrwert ge- 
bildet werden. (3/8; Kehrwert = 8/3) 
8/3 ist gleich 2:66, also muß man 
eingeben: 2.66666666. 

Bei der Eingabe von 0 als Dauer 
schreibt das Programm in die gerade 
zu bearbeitende Speicherzelle den 
Code für Pause und die Dauer 0, 
woran das Maschinenprogramm er- 
kennt, daß diese Stimme fertig ist. 
Das Eingabeprogramm geht dann zur 
Eingabe der Noten für die nächste 
Stimme über. 


4./5. Speichern und Laden. 

Dafür sind zwei Maschinensprache- 
roulinen vorgesehen, die Daten der 
Melodie aller drei Stimmen und die 
zuletzt verwendeten SID-Werte auf 
Cassette schreibt, bzw. von Cassette 
liest. Es handelt sich bei dem Spei- 
therbereich um die Adressen 38400 - 


40959 (hexadezimal : 9600 — 9 fff). 


6. Oktav-Änderungen 

Hierbei hat man die Möglichkeit, die 
gesamten Noten einer Stimme um 1 
eine Oktave nach oben oder nach. 
unten zu verändern. 
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Programme 


Noch etwas zum Maschinenpro- | plätze zur Verfügung, das heißt, daß | ben, der bei jedem Durchlauf herun- 
gramm: 384 Töne pro Stimme gespielt wer- | tergezählt wird. Ist dieser Zähler auf 
Die Daten liegen jeweils ab der fol- | den können, weil jeder Ton aus zwei | Null, dann wird der nächste Wert 
genden Adresse: Werten besteht (Tonzahl und Dauer). | geholt, usw. 

Der Interrupt setzt je nach Tasten- 


Stimme 1: 9600 (hexadezimal) 
Stimme 2 : 9900 
Stimme 3 : 9c00 


Jede Stimme hat also 768 Seien: 


18 


quenzwerte das 


FÜKESS3E58, 5° POKESSZEI. LE FÜR Ed, 5 


Die Tonzahl gibt an, welche Fre- 
Maschinenpro- 
gramm aus einer Tabelle liest, Die. 
Dauer wird in einen Zähler geschrie- 


druck das entsprechende Testbit der 
betreffenden Stimme, bzw. löscht es, 
so daß der Oszillator der Stimme 


ausgeschaltet wird. 


26 FOKESISBFÜKESE, 144 FORESS, B: FOKES4 144: FOKESS. 8: FÜRESE, 144 PRESS 
30 DISS. PSLELI.ÄEKZLF 

#5 LÜSUB 1b 

se Frkikkeei sts EUUENZER 54. 


5 
ro 
{12} 
188 
ild 
12 
136 
1512 


FRINT'ABEMIL IL} MELODIE ABSPIELEN" 
FRINT"eeKzi 0 SIU-WERTE HEHDERN" 
FEIMT"asiis] NEUE MELODIE EINGEBER" 
PRIMT’siL4l MELODIE ABSPEICHERN" 
FrRiMl"il5l MELUDIE LADEM” 
PFRIMT"aBLSl DKTAT-HEHNDERUNGEN" 

BE THE: LFAF=" THENI3G 

H=VALIAFS: IFRSIORRSETHENL.S 


iSd ON A G0TU Zu6. 25,508, eb. 138, 4 

165 GEIO1SB 

za GUSUB Zule 

zıb Yrssßohd BUTDSH 

zo PREINTCHRFIIEFO 

zei FüRT=1T0% 

27 WETISPEEKL USERS) ' : 

226 AUCTI=PEER CHLOR HEN Dieses leicht verständliche, durchge- 
»34 SRLT)=PEERKSBGERHLT-13874653 hend ilustrierte Anwenderhandbuch 
Ss66 TLITI=PEEKiASFEBHET- 28H vermittelt das nötige Wissen für den 
sie THITI=SPEER CH BEE T-I PH Umgang mit dem Commodore 64 
328 NEATI i ä 

438 RÜ=PEEK. 40928423) !LG=PEEK (40924424) Und Se nen) ZUISaBgeIGlen DEE AN 
349 OL=FEEKL49528+215 :OH=PEEKLAOFZEHEZ) fänger bietet das Buch 

350 FRSCKGAND2A4B)716 : FYeRGAHNDLS @ eine Anleitung für den Aufbau 
ze FÜ=OHRSHUL:FI=SLEAHDZB le: LA=LEAHDIS und den Betrieb des C 64 und 
365 GESFEERIEFSENR) ‚ ' an 

ee seiner Peripherie 

78 FÜRT=1T03 2 NEN: rt i 

>35 FRINTZIIEP'T". STIMME" @ eine vollständige. Einführung in 
355 PRINT" SBBIMELLENFURN: "5 MCTSBHLES4 die C64 BASIC-Programmie- 


FRINT"RBRTIRER : KR TAHE IE 


rung 





468 FRIMT"ERWEHT "ADC T3ANDIS 
414 PRINT"MSUSTAIN: "CSRCTSÄNDEAEIFIE @ eine Darstellung der besonderen 
320 PRINT"SBRELERSE: "5SRKCTSANDLS Gralik- und Tonfähigkeiten des 
430 PRINT ARBPULSBRELIE: "STLLTITZEERTHE TI 64. 
ee 1 1 : tete shuT? Dem fortgeschrittenen Benutzer dient 

“ L 4 ur 2“ 2 A ito_ 
258 INPUT" CT) das Si al NZ, a 
468 INPUT A" ; ST) mittel und Nachschlagewerk. Es ent- 
478 HEUT"; hält eine detaillierte Übersicht aller 
356 IHFUT' IRRE"; TACT) BASIC-Statements und Funktionen, 
433 IFRUTCBÜRHCT>FLSTHENd4G in auefiiheli inhni 
432 IFLK I JCBÜRDLT>LSTHENGEE = le 
334 IFSCÜCBÜRSETI>LSTHEHd4O peicheraaressierung zusammen Mit 
436 IFRCTISBÜRRCTSSLSTHENG4D einer Erklärung, was jede adressier- 
358 IFIRCTISBORTALTIS4BSSTHENGEE bare Speicherzelle leistet und wie sie 
en an ee arbeitet, und einen besonderen Ab- 

5 1 u 4 i r 2 
5289 THLTS=INIKTHETIFEBEIETLETISTRCTI-THETIRZSE schritt zur en Color 
534 PÜKESBSLEHÜ- 58745, BDCT) grafik und Sprite-Grafik. 
ig FÜREMISERTIT- IKT HEN SRLT ISBN 3-89028-016-1, April 1984 
s55 PÜREAESESHLT-1 EHE, TLCTI 446 Seiten, DM 39,80 
556 FÜKEABSZEHLT- #743, IHLTO 
© 
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programme 


5/8 
wr=}%] 
Sl 
[21514] 
Ale 
np 3] 
238 
Hk 
+30 
Söll 
Erd 
Ei 
ee 
var 
rie 
red 
rz22 
dl 
Teb 
Tz& 
Fe] 
235] 
rSd 
ra] 
ra 
ro 


2 
fas 


7396 
P=14 6) 
sie 
82 
sad 
532 
333 
339 
eich] 
5 
we 
Era 
[=3=13] 
ee] 
1a 
si 


R]=14} 
be Fiber! 
Irö 
Ja 
FEIT| 
1558 
1a18 
iB2H 
1834 
1044 
1558 
EU 1%) 
1076 
1958 
1494 
ilda 
1248 
1218 
1228 
1235 
1248 
12560 


POKESBBZS Hr. T-1 38H HET} 


NE#TT 
FREIHTCHRES IA 
FRIHT SSR LLTERFODUS  ®iFl 


FRIHTBBFILTERVERTELLUNG FW 
FRINT'SBEILTERFREBUEHNZ "Fi 
FRIHT"SBFILTERRESÜHRHE 5 FH 
FRIHl"SBLAUTSINERKE : 'SLA 
FRINTTIRRGESCHWIHLIGKEIT © "GE 
IHPLIT' Siku; Fi 
LHFIIT' ERBE; Fr, 
LHFIIT' A; 
IHFUT'’ Ebbe; 
iMFUT'’ Ebbe; LA 
iHFLT' Abheben: 5 
IFEICBORFI>1STHENSER 
IFFYLAÖRFYELSTHENGEH 
IFFR<HORFRS15 V[HENSEH 
IFLHZRÜRLAF1STHENGEE 
IFGEBÖRGE>ZISN HENSEE 
IFFÜSBÜRFEFZHA4TTHENEEB 
Li5=LA+FI#16 

Kö=FW+Fbkkie 
BLSFERKHD FE AH -UL37S 
FÜKE4HSZEHZL DL: POKESENZEH ZZ, OH 
FÜKE4U3ZEH 25, BG: FÜKEIHBEG + ZH 
PIKE37423. DE 





GOTUSY 


FRIHT"ÜMWFÜLGEHIE HÜTEHSTMEOLE SIND ZULRESSIG:M" 
FÜRT=BTOLS 

PEINT'"W'TECTH 

HESTT 

FRIMT"BRALTE NOTEN LOESCHEN Grhb Ti" 
SETAE: IFAF=" N" IHENBER 

IFFE%.>"J" THENSSS 
FORTe38400 1036703: FÜKET , 8: NEHTT 
FRINT REIHE DER HOTEN" 
FÜRL=BT02: Tab 

FRINT' AR" : I+15". STIMME" 
GÜSUESESB 

IH TS T ATZE ©8750" 5 
VEBHliE "ME 
IFT$CH)=HFTHENSSE 

N=H+1 

IFN<ISTHEHSZO 
IFH=12THEHD=SR Held: FL=1 
IFH=13THEHT=S +2: IFTZ=RTHENGSOHJ BSR: GOTOSSE 
IFTSBTHEHGO OS 
IFHZ=1SHHTINSHLEORTHENSSB 
IHFETASRAUER lRs "SD 

IFÜ=G THEHIE FE 

KHuscl#izrh 


IFIMTr 1327/04. 52-B0RINTC1327D4.597255THENSSO 


PÜKESB4BEH+ 1 68+T > N 

FOKESE4B1+ IK EB4T , INTC13EDH.5) 

T=T+2 

IFT27EATHENGO fU1898 

BOT LE?E 

PÜKESSHE+ IRFEBH+T. 18 

FÜKESE4E + RER. 

MEXT 

SOTUSE 

INPUT "IB BEZEICHNUNG (7 ZEICHEN> ";ZE$ 
IFLENLZESISFTHENFÜRT=1T07-LENGZESS  ZESSZESF" N SNERTT 
FÜRT=1TU7 : ZE=RSCKMIDSLZER, T, 195 !FOKESTSBE+T ,ZE:NEXTT 
PRINT" MANMICKETURN] DRUECKEN. WENN BAND BEREIT” 
GETRS: IFRS<ZCHRELL3I THEN1 248 

PRINT" BI 37527648 
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‚Programme 


12658 
1308 
13324 
1324 
1338 
RRETE 
1:58 
1358 
144 
i41ö 
142% 
1430 
1440 
Teils 
1450 
id’ 
1458 
1438 
1435 
1525 
15189 
1524 
1338 
1540 
1558 
EB 
PISHEN) 
PJSPIn 
PARKSE| 
Pan 19) 
KISS TS) 


SOTLSE 
IHFUT "il BEZEICHHUHG © ZEICHEN: "IZEE 


IFLENGZESFSTTHEHNFORT=1TOV-LENCERI ZERSZER+" "NERTT 
FORI=1107: ZE=RScMIDSKZERT, 155 FÜKESTEBE+T, ZEINEKTT 
PRINTARISSERETUFRM] DRUECKEN, NEHM BERND BEREIT" 
BETH: IFASSZCHRECLSDTHENL348 

PRINT SSSFERE 

GH rose 

IHRUT ASWELCHE STIMME "35M 
IFSMCLÜRSMSSTHEHL SM 

FEIN RIRBERHÜEHEN CH> DDER SENKEN (Le 7" 
GETRE:IFASL SU HABIASSZ OL" THERIESE 
IFHz="H"THENVE=L 

iFHE="L"THENYZ=-1 

FORT=BTÜFERSTERZ 

HESFEER N Sr ML IEEotT 
IFMHESLABÖRNE+LEHV ZLSBÖRDME+ 26V ZI=37THEN1IOE 
PÜKESedanr ah Eeer T MEHLZUENZ 
m a 2. 

HEATT 

FRINV BL] = BUECKEEHR ZU HAUFTMEHUE" 
PRIHT"BLO] = MÜCHMALS OKTAV-VERREHDERUMG" 
BETAE: IFRE="R" THEHGOTOSS 

IFA$<>"0" THEH1S3G 

GUTL1488 

FRINT"ensiks TIME -EIH ALS" 
FEINE 1 ER3SN E23" 

PRINT © (Fs] E£Fa4l " 

PEIMTEI 5 [FS3 [FREI 

FETURH 

HÜ=PEER SSH KESS+T> 






Bis Ö=iHTcHOslZ) 

2828 .F=H0-1280 

29365 IFHO=1SMTHEHF=IZ 

344 NESTELRS 

3358 DU=PEERESEHE LH TE SET 

3855 IFDU=STHEHND=R: GOTOSBEH 

2u5y Dell 

saed PREHT" STREIK IERENGENNEERRRN  T+2 3.2". Ton" 
374 FRIHT’ERRRIDKTAVE 0-75 uam; 

Ss FRIHTADBSIHDTE ZENEN ;t1$ 
3338 PRIHT'MRIRIÄALUER 11445 ERRERANRERENMI ; I 
#109 KETURH . 

ı1saca FÜRTSETIAG: RERDAZUTI:NERTT 


1515 
12a 
1452309 
IB 
iOJSE 
1451415) 
1602& 
palergn) 
[42 lare]%) 
19 
iaiei 


l8ıbz 


24 


jaieıa 
igıdd 
12165 
18185 
12107 
inilde 
13103 
111% 
isitl 
iulie 
1a1i3 
lu1ld 
129115 


FRRT=STOER: RERDPERTICNHERSTT 

FÜRI=BTOri 

FORTSETURZE I RERDA PIKE EEE. FE FRSPRHR: ZeZ#+l:NEATT 
AFFSiLSSSPFRIHENFRIHT"DATR-FEHLER INMERHALE DER "I#l",. 47 HERTE" END 
FE=3'NESTI - 

FORT=8T013 BERDTEETICHERTT 

FETLUR SER: r 

Ir ads eeedd 

LAIA 7094, 65550. 72303, 5774. 4324. 6189, 5963, 4610, Pie, 4131.8692.65149, 6075 
DATA Ele. 720, 1157, 2188, el, 5942, E73, 41655 

DIATA32,. 34,189, 109.0, 133: 2 132: 6, 162 2, 109. 224, 159, 157,0, 212, 202,208 
Jrinz4r: 169.0.132, 250,135, 252,135, 254,169, 1560, 162, 132, 180, 156: 132, 251 
DATHIS4 253. 132, 259, 152,0 EL, 25, 24, 16 195, 5 4, 1A, E12, 155, 155 
DATRiss. 141,1, 212, le, 0.181.282, 254, 1688, 155,54, 146. 141. 7.212.105, 165 
LAiniae. 141:9: 218, 102,8, 161, 284, 224, 168, 185,54 14 1 1 212, 105, 1655 
LmiAlss, 141: 15-212. 230, 250. 265,2, 230, 251.230. 252, 209,8: 220.299, 228,254 
URTHEBS. 2 ER 2 15 12 2121 2, 2, 13, 1 
DATA. 181. 254, 234, 133:5, 17, IL All, 141. 253: 159,173, 255 
IRTAIS3:9, 1, 141 IL ZLZ Il, 294, 159, 172, 248, 159,9, 1.141,10, 212: 11.255 
IATn152, 196,3,198, 4, 138,5, 169.3, 208. 3,32, 215. 14, 1695: 4, 208,2, 28, 72145 
IRTRLES:S. 288, 3:32, 124145: 32,20 15 155, 2, Tl: 7A, IT EA IH 
DATA, 212, 14i.- 11,212, 141, 19, 218, 96: 165.6: 41. 1,208, 24, 109,0, 123,9, 24, 101 
üATRAs. 133.4. 183.5. 24,191.5.133:5, 173, 25.139,41, 294, 141,4, 212, 141, 253 
DATR153,1653.8:3, 1, 135, 6, 9a 1, ee 1 Ze 2 2, el ie 
Inins, 1e1.258,234.166.185, 94, 146, 141,0, 212, 105 166. 145. 141, 1,212, 238 


GCompute mi | | > 


inıio 
1411" 
12115 
ia1la 
il 
igızl 
1AlsZ 
nl 
18124 
1n125 
ial2s 
islzr 
18123 
15123 
128134 
18131 
18152 
18133 
12124 
14135 
11:36 
1127 
inl38 
16139 
13148 
ieildi 
ialdE 
1143 
19144 
12145 
1gide 


10147. 


12145 
aid 
15158 


‚programme 


DATA2SA. 208: 2,230, 281, 162.8: 161.250, 234, 201,0, 246, 15,201. 239, 248,20, 138 
Data. 173, 233:159: 3 1: 1414. 212, 141,252, 159,96, 165: 2-9,1.1393,2,96,0.6 
DATRLESE, 4,2 2BR, 1513131333: 169,524, 101,13 
UATRT?2,254,153,41, 284, 141.11: 212,141, 254,159, 163.6: 9:8, 13996: 98, 165 
DATAE. 41,258, 133, 6, 230, 252,288, 2,239, 253; 162.8, 161,292. 224,169, 185,54 
DATAIaS, 141, 7,212,185, 166, 146, 141.8, 212,250, 232, 208, 2,238, 253, 162,0, 161 
DATR2SE, 234, 201,0, Dal, 18, 281.255, 240, 28,132, 4.173, 254,159, 2, 1,141, 11 
GATAZIZ, 141, 24.153,38, 129.2. 9:8, 135, 8, 965,0,8,. 165,6, 41,4, 205, 34,159,5 
DATR133.5,24,191,3.135, 3. 159, 5. 24, 121.4,139, 4, 173, 285,199, 41,294. 141 
Darais. 212.141, 255,153, 165, 6:9.4, 132,5, 96, 169,6: 41,291. 133.6, 239, 254 
DRTFAME 2 2a, 2 lea, 1e1. 254,224, 1655, 185. Se, 14, 14,1, 212,105, 166 
SAralde. 141,15, 212,230, 25d, 2085. 2, 220, 255, 152,0, 161.254. 224.201,9, 246 
LATR1iS. 231.255. 290,20,123,5: 173.255, 1593,93. 1.131,18, 212: 141,255, 193, 95 
DATA E11, 1ER FA, 19. 15,205, 251,222. 224,50, 
ENTAZ44, SEE. 12, FE AEG LEE 145, 159, 195, 221. 290, 2456,90, 125 
DATAISE, Zd. 246, 35,83, 124, 127. 244.45, 112. 199,251, 71, 132.237, Fl, 1er,12 
DRTRI IH, 232.37, 2 1a dr ie. 4, 215 14, FE. 24,239, 218,135, 195,203, 239 
DATa31, 35: 181: 3, 15849, 22. le. 135. 124. 182, 229,62: 193, 107,69, 57,99, 1968 
DATAFS, 13,18, 69; 131,125, 131.214, 181: 115,199, 124, 191.20, 24,139, 126, 250 
DATER. FE. 2, 2a, 143, 2 4 ED, 2,9,8,8,1,1:1.1 
DATHL. LULLL DL LIED 
DATBE,3:3,18,11,11.12,13, 14.14. 15.18. 17,18,19, 21, 82.23.29. 26,29, 23,31 
DATRES: 25.273948, 44.47 .59.53.58, 99,03, 87, 71.75, 79, 84,59,94, 109,0, 
DHTAB.E.0.B.0.D.D.E: 0000,16, 1, Te, 1. 1ei,1 
DATHS2. 156295, 189, 7, 182,55, 150. 147, 28. 189, 255,32, 192,255. 162.2, 160, 190 
DHTALAS 231. 132, 282: 163, 251: 162,0. 1ER LE FE. 216, 259: 9,78: 72,84,69, 75 
DHTAS2E3. 8,8: 169, 1: 182, 1: 150, 1,32. 105, 255,169, 7, 162,55, 16, 147,32,199 
DATA2SS: 169,9, 178, LER, 155. FE, 219,255. 129, 169, 102, 162, 147, 141,28, 3, 142 
DATR21.2.BE, E17, 141, Al. 1, 2, AT, 165,20, al. 4,208. 11,173, 253,153 
DATAGi 247 141: 253, 158. Fe, dB, 224. 291,5, 298, 11.173, 294: 159,41, 247, 1 
UHIHZSa, 153, 76,43, 234, 261.6. 208.5. 175.255, 159, 41. 247,141, 255, 199, 76,49 
IHTAZa4. 185. 203: 20124: 208: 11, 173.253, 159. 3,8, 141,253, 159, 76.49, 224, 261 
DATAS. Zee 11. 173, 234.159. 9,8. 141.254. 159, 78,49, 234, 201,6, 209.8.172,255 
UHTHIS2,9.5,141: 2855: 159. 76.4, 2 

DETA GERD FF. FH GA FB, HPA EZ 
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Erweiterung des Systems Commodore 64 


Peripherie Steckmodule len gespeichert. Für Sie bedeutet das 


Direkt an den Commodore 64 anzu- Viele Software-Programme für den einfache Handhabung und leichte 
schließen sind: die Datassette VC Commodore 64 sind auf Steckmodu- Anwendung. 


1530, die Single-Drive-Floppy VC 
1541, die Drucker VC 1525, VC 
1526, MPS 801 und der Plotter VC 


1520. 


Über ein IEEE-488-Interface läßt 
sich darüber hinaus die komplette 
Commodore CBM-Peripherie einset- 


zen. 


können 


Videospiele einsteigen. Der Commo- 
dore 64 bietet Ihnen Anschlüsse für 2 
Steuerknüppel oder 4 Drehregler. 
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Steuergeräte 
Mit Drehreglern oder Steuerknüppel 


Sie in die heiße Action der 





Compube mip 25 


hardware 


SEIKOSHA’S neue Standard- 
Matrixdrucker-Familie für Homecomputer 


Um zwei Modelle erweitert hat SEIKOSHA (Microscan GmbH, 
Überseering 31, 2000 Hamburg 60, Tel. 0 40 / 63 20 03-0) 
die Standard-Matrixdrucker-Serie GP-500: 


GP-500VC: 


Der preiswerte 50-Zeichen/Sek.- 
Drucker für Commodore-Compu- 
ter C-16, VC-20, 064, C128 und 
Plus 4, 

problemlos über das mitgelieferte Ka- 
bel anschließbar. Bei einer Matrix- 
Konfiguration von 5 x 7 Punkten wer- 
den Gommodbre-Blockgrafik bei bis 
zu 80 Zeichen/Zeile dargestellt. 
Hochauflösende Grafik durch Punkt- 
adressierung mit bis zu 480 


Punkten/Zeile kann eigendefiniert 
werden. Zwei verschiedene Zeilen- 
vorschübe von 6 Zeilen/Zoll und 9 
Zeilen/Zoll bei Vorschubgeschwin- 
digkeiten von 10 Zeilen/Sek. und 15 
Zeilen/Sek. sind wählbar, alphanum- 
erische Zeichen sind in Normalgröße 
oder in doppelter Breite ausdruckbar. 
Der Drucker druckt auf Standard- 
EDV-Papier bis zum maximalen For- 
mat DIN AA. Der Papiertransport 
erfolgt über Stachelrad durch Schritt- 
motor. 





Farbgrafik-Drucker von SEIKOSHA 


für Commodore 


Zwei neue Modelle hat SEIKOSHA der Farb- 
Matrixdrucker-Serie GP-700 hinzugefügt: 


GP-700VC: 


Über ein mitgeliefertes 
Kabel direkt anschließ- 
bar sind C-16, VC-20, 

C-64, C128 und Pius 4. 


Mit 38 Zeichen/Sek. Ausdruck von 
Groß- und Kleinbuchstaben, Ziffern, 
Symbolen und Commodore-Block- 
grafik bei bis zu 80 Zeichen/Zeile auf 
Standard-EDV-Papier oder Einzel- 
blatt-Panier bis zum Format DIN A4. 
Matrix-Konfiguration 8x8 Punkte, 
hochauflösende Grafik durch Punkt- 
adressierung mit bis zu 640 Punkten- 


26 


/Zeile, selbst definierbar, Zeilenvor- 
schub % Zoll fest und in Vielfachen 


von %2, Zoll softwaremäßig wählbar 


sind nur einige Besonderheiten die- 
ses bewährten und preisgünstigen 
Druckers. 


SP-1000VC 


mit serieller IEEE-Schnittstelle, über 
mitgeliefertes Druckerkabel direkt an 
Commodore C-16, VG-20, C-64, C- 
128 und Pius 4 anschließbar. Druck 
von sämtlichen Commodore-Zeichen 
einschließlich Blockgrafik sowie. ei- 
gendefinierte Grafik durch Einzelna- 
delansteuerung. 


Compute mib 


GP-500A: 


Der Universal-Drucker für Computer, 
die über eine Centronics-Schnittstel- 
ie verfügen. 50 Zeichen/Sek. unidi- 
rektional druckend bei einer Matrix- 
Konfiguration von 5x 7 Punkten und 
einem Zeichenvorrat von 139 Groß-/ 
Kleinbuchstaben, Zahlen und Sym- 
bolen. 

Alle anderen Daten sind identisch mit 
GP-500 GPC. 


Commodore 
64-Fans 


waren von „Mein erstes Commodore 
64 Programm“ - ebenfalls von SY- 
BEX-Gründer Rodnay Zaks - begei- $ 
stert. Mit Mein zweites Commodo- 
re 64 Programm von Gary Lipp- 
man lernen sie, den zweiten BASIC- 


Schritt auf dem C 64 zu machen. Ziel 
des Buches ist es, nach kurzer Zeit 
selbst nützliche Programme schrei- 
ben zu können. Der unterhaltende 
Stil des Autors und viele lustige Hlu- 
strationen machen das Buch für jede 


-Altersgruppe geeignet. Mein zweites 


Commodore 64 Programm (Best.- 
Nr. 3086) wird ab Februar ausgelie- 
fert und kostet DM 32,-. 


.# Sybex Verlag, Düsseldorf 
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„SUFO“ 


für 


Commodore 64 


programme 


Spielbeschreibung für das Spiel 


Nachdem das Programm geladen 
und mit RUN gestartet wird, er- 
scheint auf dem Bildschirm eine kurze 
Erklärung zum Spiel. Außerdem for- 
dert Sie der Computer auf, etwas zu 
warten. Nach ca. 45 Sekunden er- 
scheint das „Titelbild“ und es ertönt 
eine Melodie. 

Eine beliebige Taste der Tastatur des 
G-64 muß nun gedrückt werden. Ist 
dieses geschehen, unterbricht die 
Melodie für einen Moment, der Bild- 
schirm wird gelöscht, drei Ufo's, ein 
Lkw und ein Haus erscheinen. 


kEH 
BEN # 
FE 
REM 
FEH 
FE * 
REH 
FEH 
FEH 
FREI 
FEIMT"S: 
Für, Era 25 FE. 
FÜKES1i+S: 1 ’FUÜEE 
FÜKREZEIFE. 14 FR 
Flrlezi1l8sd4i0zl 


SUFU 


+ Yon: 


* FERTIG 












FREIHTFR VORSICHT 
FRIHT"MBSCHUTZ DES 


EH=SSmD ESS 








ir ERROR ri OD id RE 


ne an ar en 
IE 


2: ei: KEM MUSIE 
a aber! 
Als 
ee 


KERN IPs 1 [HENEBR 
FÜREMÜrTZ. KH: 


5185 


Dann ertönt die Musik wieder und. 


das Spiel beginnt. 
Man kann jetzt den Lkw mit dem 


Joystick, der in Port 2 eingesteckt ' 


sein muß, steuern. 

Sie haben die Aufgabe, die Ufo’s, die 
vom Himmel kommen, mit dem Lkw 
abzufangen. 

Die Ufo’s fallen in immer kürzeren 
Abständen vom Himmel. Sobald ein 
Ufo den Boden erreicht, hat man das 
Spiel verloren! 

Daraufhin wird angezeigt, wieviele 
Ufo’s man abgefangen hat. Durch 


KReRKEREEKEERRKR 


ERIRIERI 
ULRICH REHBERG # 
# HELLIHGAAUSER WEG 26 # 


# 
IE 
TELLT AM: 
EiTTE nl HICHT REHNDERM ! DAHKE 
"324: Alessi: 


Pe 1935 * i 


Ze: All=s#4696 5 I=äd 


EDEHHEH RUCH IM" 


=f4+1:FRSFHra SOTOL IE 


HEBEN ERSIG LAieEr 

kl READA: IFR= 1 (HEHEBU 

Ei EURER Frl 

a IFFRL; JSPSLTHENGSARE 

fh Fresh =32u013: ZEr3EEdE 

KA RER: irs= = THEM4SH 

& LH gest FRefk+a GüoTOzzn 
15) L THENGZRBSEL 


ER IHT"TEBBLIHEH MÜMEMT BITTE | ü 


Zeit: FE=PEHR GOTOSLE 


Compupe mit 


FOEESTI.G:FORESITI:G 
EY+Er, DB: FÜKEV+3R, 2: FORTISBT03: POKEW+39+ I, TO NERT 

i+&, 17 FOKESI+4. 1 FFOKEST+H24. 1 FOHESI+A, 323 

zädl. 13: PÜREZeg42, 13: FOKEZ2342, 132 
254-1: PFÜKEL.8:NEATI 
FÜRL=AaTOIS PÜKEI+L3543, 255 NEST 
FOKEISSAR. 1zV+oss: POREI3S4E. 3 FOKE1 3943, 127° 
FREINT"äl SIE BUESSEH DIE UFO’E ABFAHGEN „ DAMIT MMIESE HICHT LANDEN KOEHNEN 
: IE UFÜ”E 
LIHEEHM BILDERHDES LANDE” 
FREITAL TWuRS GELMLD BITTE 1" 


Drücken der Taste J kann man das 
Spiel nochmals beginnen, drückt 
man die Taste N, beendet man das 
Spiel! 


Bemerkungen: 

Das Spiel ist zum Teil ein Maschi- 
nenspracheprogramm. Der Basic- 
Teil ist hauptsächlich der Basic La- 
der und die Data’s für das Maschi- 
nenspracheprogramm. 

Das Maschinenspracheprogramm ist 
abgelegt im Speicherbereich von hex. 
8000 bis 8347. 


Jr Amen ar de m MO Bd FR m a Al a mr ar er nA 


FOKEZB44: 12 FOREZBST 14 


FÜRE12342. 1 FOREZETO4, 0 
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programme 


Ed IFERCSERTITHEHSFSSEHEN GE 


Fas BEN SPRITES 
iA FEN szeS=2: 
"20 FRINTOHRÖLEICH GEHT“ 


rz2 FÜR 
Su A. 

So Phied 
er Ba irns -1 [HEN EN 
324 FÜKELIT+SE 











eg FÜREEEEd: 1A FOREZDES, 
il an 
ind Ei 

ılan GEB VSTHENZRES wi 





E 
za \H=l:Pfek 
1219 REALM: Fe 11 HEN SE 


1220 PÜREIEAISEHUL HR FR=PR+ 


1359 Ulee 
1212 REALM: [Fks=-1THEHIESH 


Er26026: GOTOEZBBE 


Ss Lost 1 ltiFksh 
aa FORT=eallsz: KERUTFESER#TIFÜG 

ATDES: KEHRLTPR=FR+T PÜKE 
FR HEHEBS4IBAN ZE=S4 12 SO TÜBZARN 


ESS2+HI,T:HESTI 
Ssetaerl, T:HERTI 





SEHSKZEE. BI PR=REH+S:UISLUIH 1 DOT 


‚132: Ui=ä 


#:uI=etl#1 GATaIE1E 


1328 FÜRS. N Ps EREnE uls [3i+1:5070 


1:54 IFFRCH@? "al IHEHZH=TSSRR IE 








1448 Fo 

141 RERIR:IFS=-1 THEHISBR 
1426 FÜRESRJAFE HERE. 
1354 LI=R:25=1:'20=14 

1319 READ=:IFR=-1 THEM SSH 


1310 
aaa GOTOSZEAE 


'PESFRrHCLT=UIH 1: 5070140 


iSz6 FÜRS HEESEHLL U PE=PR+R UL=UIr1B0T01518 


weiter nächste Seite 





Schon gewußt? 


Der Homecomputer des Jahres 1984 


Commodore 64 erhält 
zum zweiten Mai die 
begehrte Auszeichnung 


Frankfurt/Main, den 14. Dezember 
1984. - Eine internationale Fach- 
presse-Jury wählte im November den 
„Homecomputer des Jahres 1984“. 
Unter namhaften Konkurrenten er- 
hielt der Commodore 64 zum zweiten 
Mal nach 1983 die begehrte Aus- 
zeichnung. Die Jury setzte sich aus 
Redakteuren bekannter Fachzeit- 


schriften in England, Frankreich, 


Holland, Italien, Spanien, den USA 


und der Bundesrepublik Deutschland . 


zusammen. Die Ehrung wird jeweils 
zum Jahresende von der Zeitschrift 
CHIP verliehen (siehe auch CHIP 
12/84). 
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Alwin Stumpf, Geschäftsführer Deutschland: Vertrieb, erhält aus den Händen 
von Richard Kerler, CHIP, die begehrte Auszeichnung ‚Homecomputer des 
Jahres 1984' für den Commodore 64. 

(von links: Harald Speyer/Commodore, Richard Kerler/CHI!P, Alwin Stumpf/ 
Commodore, Herbert Freese/CHIP) 


Compute mik 5185 


programme._ 
aaa IFFEOSSES3THEHZR=55BBH  ZERSGERE GOTÜRZENE 


1289 Prebi FÜRI=4Toszi BERIROFR=PR+a: POKELD4ES4H I, A NET: PRINT 

iraa IFPRCHS1ISSTHEHZRSSTBRG: FESTE: GOTOGZEE 

13408 FOREV+E LEE PÜKE NH FE POKEN+ LE, 15 FOREN SL TE POKEN+Z1: 51 

1244 FÜRI=SHTOR POKEV+L. A: NERT 

13329 PÜREY+23.512° PÜKEY+23, 51 FOKESSZEL. 10 

1a FORT=BTOEE: FOKE%W+37. LI FOKEY+3E, 8: FOR T=BT092: NMEHTT:FÜREV+FT EFOKEW+3B,T 
13228 FÜRT=ATOEa: HEXTT+ LI’ FORTSOTOZU: HEXTTPOKEW+3T EEE FOKEN+EE SE POKES3ZEL IE 
14a Erssgiase SYS Be+kcide  ZUEBEIAIEH DEZE 

ı14asa POKESI:8:POEESI+1.9: ZU=11d 

14125 FÜRI=7FTORSTER- I PÜKEW+3, DFOKEW+IL, DENESTI 

ia POKENHZE EU PÜKEVHZE a 

i42ia FÜRI=BTDE: PRINT" wi,:HEAT 

14820 FRIHT’gS ei; 

14220 POKE=3235, 4 FOKEEBES. LE :POKEV+ IS. 128: POKEW#+ 14. 29 FOKEY+HIS, 196 2581 
ia PÜREW+EL. 143: SPAR POKEST ES: FÜKESTr1.8 

jaaga FUSPEERC adaas+d ‚+FEERCFRIOHEHERLE 

1E#90 FRIHT'"SmEIE FINGEN ":PLs" URO’S AB 1" 

12500 FORT=ATIE RE HERT 

1raaE FRIMT "San Ich mal %JrnNa ro" 

17418 BETFE:IFFES"H JM" THENPRIHT "ER POKEWerZL. 2: GOTOL 2403 

17B20 IFFE="N"THENISORE 

Fra GITOE 

za PÜREN+ZL.E: FRIMT SEIEN: EHD 

1333 BE MASCHINEN- DATA "S 

zz DATAlEZ: 135, IA. 2,1421. 112,166, 45, 149. 2,118: 152.119. 142,4, 112,189 
InTAziz, 141,6: 112, 1E8: 1:14; 3, 112. 14, 5.112, 19415: 117. 112,234 142,14 

= DATmll2. 834 IE. 1, 112.224, 224,234, 1er, 118, 142,17, 112,254 
ie} INTA23S. 162,04 142,8, 112, 142,9, 112, 148, 19, 112 142 11: 112, 1a. 12, 112, 7648 
4 DATEIEN. ZAE 1P4E. 220. 24 119, 2 7,24 2 2 9 TE, 1 LE IT LIE 
= DATREEH 29 a LE: = 1d2. 112, 764 119, LER. 174.0, 112, 224,0, 240, 4,22, 142 
= DATRE, LIE Led a A I a TI De ad, 11.224.524, 27,223, 24 
? ODATHPE: 133 1 BE FE LIE ZA HE LIE 155, 15 141.2: 112, 169,1, 141: 3, 118 
Ss DATRFE, LSB IE FE: LIE ZB I LE ES 1a, 1414, 112, 169,11, 191,5, 112 
en) 

In 

i 





















Tat ie 


£ 
To 


a 






R 


aTarsı 138. 18, 1 FE, 112: Zi, 2, 112, 185, 152, 141,6, 112. 169,19, 1A, FTIR 
BATRIS2. EB. 174.3. 112. 2, 25 el, 4.222, 76.18, 129 ir2.3,. 112 Pr Du Be PB 
IATAIFZ. 5: 112, ZU, 14.5. 112.1 TE: 9 VIE, 2, 140,7. 112, 17, 18,112 ra. 
IHTHZEE IE IE L LE TEE 1 I LE 1ER 1. 142, 218, 162: 17.142,86. 212 ‚ıd42 
> DATAG. 212, 149, 1,212, 78.255,12, 142.9, 112: 162,09, 174,0, 112: 142,0, 208, 174 
rail. ii, ide ‚Lasst ilEn 14. 2 ame 17 4:3, 112.192: 3,208 Ira. 112.142 
= Date ae 15 LE ih 112, A252 .174.7,112,142, 7,208, 162 
2 DRTATG RE. ee I 142, 4122 Sa 142,42 ,208. lEz. EN: 150, 5,174 
DETAIL IR AFE 12: LIEDER 22 10 20 25 1F. 11: 112. 2A, 192, 10.208,28 
; DATAlss. vo id. 32, 2, IE. li di, 2 en Id, 298,174, Blte, 22 
2 IaTrE - Aa, 1? ‚174,5.112. 224,208 an 14,17 rar tls.zar, zus zul. 3 ES SE 
1 DHL ER, SE 14 er I Ze 11. Zi, 144. za, 7.224: zu he 
5 IATRrE Zi. EEE 21, ld lii. ed: aan 
we antmisdza, 112, ir Ber 112.288 PR ev ee Tao ve, 177 2 
gas DATRE.ISS ET, 235,81. 199. 117,254, 21,159, 117: 2599. 21.139, 1 
+ SRTRzas. 21.152. 117,995, 21.1238: 117.224, 21,199, 117.297, 159 
= DATHIIT- 2341, 1538.11, 2 IE 159, BE 255, IT EI El: 
TATAZBE. 22 159, 204. 23. 154,02 120, 08.234, 2,1 EICH 
FODATAZ3E EL. 15, 95 215,119 ee IT DE 
= DATAB.122,96.224. 0, 130,96. 234.0, 8.96 2,29: eh 138.2: 
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REINER INEN) 
DIDI AL 






=» 
I 
En 


- NE 


Wiener Pü& 
par pr women 


N enmura ger 
[Tiprnei- Dh eo 


a 


SD Senn Dr - 
PR: \ 


Ei : 
&,117.194 
‚122.396 
25,112, 224 
4,9,0, 224 
zus. ee 
„eddye. 1ak 
‚125,117 
N 


_ 


FOR 

Lat 

I 
„ 


ag 
Er 


Y- 


Er 


el Fe 






> 


 IRTAZaIs, GE. 130,985, Ed. 138, 120, Di EEE DE AR a 
DATA + 11.229.5, 240, 7,224,32, 240,3, 76, 125.129. 1E2. 8.2 
=: 205, 765. 108.130, 75, 128. IDEE Um 224,2 1.139,96, 23 
4.5,153. 14,8. 112, 224,08: Be Is er (6.80. 128. 182. 0.14% 
1 GATRLI2.2: ee 112, Pin Bi i20,255,21, 139, 247, 25 183 
4 DATAL1F.2IS 21 15 IE 21. 159,117, 25 16,153,117,255, 21: 
a BATHE1.159. 117, 29, 81 133, 117,25 als 2 32. 117,205, 179.117: 
ee ORTE. El 153, 11,2. 21, 128, 11T \ ” j 5 
IATF2i.158. ‚ilr. SEnsel: 138, 1lr. ae, ll. 152: 1iN,® Sm4zfls 159.20, 25 f) 
: DAIA2I3,21,138: 117,255: 215 143,234, 255, 18.199, 11 255,21: 1082.08, 1 
3 DAIAi?. 112.142, 3.118,14. 1E. 112. EEE 2, 240,7. 232, 142,10. 112, 75,1, 
1 


BE 
Si 
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en 
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ird,22 
‚152 


Yen 


+ 


ig 
) 


[3 





BuBiEı 
Am Tata 
wide 


DAT 
en)= KAIE 


mm rt! 
IREu ER? 
F 
Ex 


BR 
[| 

Ir 

[35 

= 
Ir 

ai 
Ahr 
on 
+ mi 
m 
re 
Er 
ıA 
Po 
ei 
e ae 


INpa= = 


Lim 
ya 
fi 


% URTAR, 140. 16, 112, 17417, 112,238, 148, 17. 112, 12, 2,112, FE. 12.188 
DATEL2, 200. 148: 19, 112, 100.9, 140, 19, 112, 764 18: 129,152,0, 172,185 
= DHiHl12- Zar. 1a, 2. 112 1a. 1 112, FE: 13, 129, 

IATR-1 
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programme 


Set REM NUSIE DRTR: 
zei DATBIS, 19,24,20,21,21.34,34. 24, 214.21, 34,24, 
UATA3.3 a DE RE So FEL Bere SE nn are 














IMIAIS, 19,2 ELLE EL. EL IE 2 3 
DRIR2G.20. 27 eich 43,42.423,43,393.29, 38 PT ge ‚2, 29,39, 
DATE. 





= UATR13. 12.20, 24. 21.21,34.34,39,21,21,34,24.34.21.21,34,34,24.34.34,0.8 
Sea? DHIHES.3S 24,24.29,39,43,43,43,42.32,32,39,33,34., 34,24, 24 
sa DRTREGELH En 3.43, 4a, 4, 34,39.39,43,42,42,48,24,99,38,93 
Er 5 = : 24a, ad, Date Bu EL SC PerD Mpr Dec Pech 

3} .43..43,34,.39. 23,39,43,.49, 43,43. 90, 82,.39. 39,34, 34,34,34,9 
SETAS. EG AG. 29.43,42.24,34,29,22.,42. 4 2:43.43,24:24,23,39 
DIT Re Wr De Dee 3,34,34,39,39,43,43.43.43.24.34.39, 22 
DRTRI34,34,43,43,34.24,39,39.43,43,43.43.30,32.29,39,34,34,24,24 
DHTRAS4. 234 
DATE Ei 


m nme m a dm na na oe PP in nd rn a a a na Fa a 







nd 










FEM SPRITE DATA’ 

FEN - 

FUN .ISpEaREN) DIEB 12 1 ER EZ, 1a. 101 ,5.55 
DATAes.e. Eure, 5,138: 123:8,8, 2.9.0.9, 0,00, 2,8 
DATE EEE 

DRTR2.2. EEE BA 1,5; le, 5, 
ünfalsed.2. 131,258, 8, 115; wog. er Ian 12 A BE, g.0,8 


x 


+ pn L| hi: 
ZEN EEE 


Zı 
Fat 
- 
r 
vi 



























4rlzEa DATABASE EA 
iss REM Eee 
= DATAISE ESS IHRE III EEE LIE 1ER ER EI IE Ad 142,1, 112,174 
Eye DATASE: 112, 188.0, 96, 222. 142.20, 112. 14 1-21, 152 12, TE 
Saat DBTAZ3EN EEE 139, 24 31 1A IE EN FE 1 15, 2, 19255, 2 
SEES DATATE. 4. 140, 160,0 DEE 024 EEE 148, 76. 22,149, 162.0.142,3. 112 
Sega DATE. 56. 140, 168: 203, 2, 31 1112 PR 1 FA IT IE 
es DATALSOEITA EL DIZ IE 2 2OE 1FA112 1AE FE 114 
Sera DATA-1 
S3E BEIM euer 
za BEH SUFO SERITES 
all DATE EEE EEG EEE 2: 133109, PP: 113, 199, 110, 241,193 
az DATAILE:1.138.21.1:192,5,193:139,8.113:.199.9.113, 199, 54,112:199,. 212,243 
ae IATA2I: 83,19, 2 EEE, EEE en | 
ad FE 
> DRTAES EN BE 33.193: 3, FL u er ar u u Ber rer DSF er 
IRTHES, 198,7, 187,16 ‚r,112,7 ls. nr, 2da, 13,95 
DATAa, = Die PL PER RW %: Wie & De AA, Bi 
er EEE 
4,2 nel, el 
22,3 
BEE ER E 
Fear Pepe Kr Ve Ve De 
EEE TEE 1 
3, TEE 
Der 5 Brupr LT Eı Su He 
h DET BE BE DEZE 
i DATA BEENDEN BERN SR 
EEE ER FE 
. : Zul 
Ei TE ee, Pe a Pe een 
>33 REM BOCH EIH SPELTE 
3 IRTAR IE IS DE A SE a En A 
DATAZSS, ZU, Bis, zus, 255,255 2 a ein a) 





ZI, 

" 15; , 
IATALSE. 100, 25.158.109, 21,85,.04, 21.05.84 
BT 2 IniAei,55.04,.25,183, 10.2 1a S4il 188.21. Erd zl. Hr ‚E41, 
E12 REM DATA ERRÜR 
53246 Keh Sesemeraee 
ze PRINT" OHTR ERROR Oo 61° 

eztis FRINT'REN IM BEREICH :" 

2020 FREIHT"A VOR ZEILE HE," 
j FEIMT"M EIS ZEILE HR"; 


a a a a ne nn le ae ua 





JE SE 
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6502-Assembler-Kurs 


Teil 1 


kurs 





Die Hardware des Commodore 64 ist 
in dieser Preisklasse wohl kaum 
übertroffen. Leider ist das Basic die- 
ses Rechners kaum geeignet diese 
Vorzüge auszuspielen. Es wurde wohl 
mehr Wert auf die Kompatiblität zu 
den alten Rechnern CBM und PET 
gelegt. Da der PET einer der ersten 

Mierocomputer war, ist das Basic 

auch entsprechend veraltet. 

Um nun: diesen Mangel auszuglei- 

chen gibt es zwei Möglichkeiten: 

1. eine Basic-Erweiterung zuzulegen 
Vorteil: leistungsfähige Befehle 
einfach programmierbar 
Nachteil: nicht mehr kompatibel 

2. in Assembler zu programmieren 
Vorteil; schnelle Verarbeitungsge- 
schwindigkeit, geringer Speicher- 
platzbedarf 
Nachteil: schwierig zu program- 
mieren 

Dieser Kurs ist für diejenigen ge- 

dacht, die an die Grenzen des Com- 

modore-Basic gestoßen sind und 
sich für die Assemblerprogrammie- 
rung entschlossen haben. 

Ziel dieses Kurses ist es, dem Anfän- 

ger die Grundkenntnisse des 6502- 

Assemblers nahezubringen. Unter- 


stützt wird dieser Kurs von kleinen 
Beispielprogrammen, welche auf dem 
Commodore 64 lauffähig sind. 


GRUNDLAGEN 


Assembler ist im Gegensatz zu Basic 
eine Programmiersprache, die direkt 
auf den jeweiligen Microprozessor 
zugeschnitten ist. Die eigentlichen 
Befehle bestehen nur aus Zahlenfol- 
gen (Objektcode), die vom Micropro- 
zessor interpretiert und ausgeführt 
werden. Da der Objektcode direkt auf 
den Microprozessor zugeschnitten 
ist, spricht man auch von dem Ma- 
schinencode. Da das Auswendigier- 
nen von langen Zahlenfolgen wohl 
nicht sehr attraktiv ist, wurde vom 
Hersteller jedem Befehl eine kurze 
Bezeichnung zugeordnet, dem soge- 
nannten Mnemonik. Um ein mit 
Mnemoniks geschriebenes Pro- 


gramm (Assemblerprogramm) in den 
Maschinencode umzusetzen, benöti- 
gen wir den Assembler. Bevor wir 
jedoch zur eigentlichen Assembler- 
Programmierung ‚übergehen, wollen 
wir uns einige Grundkenntnisse ver- 
schaffen. 
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Verschiedene 
Zahlensysteme: 


In der: Digital-Elektronik sowie in 
Computern werden Informationen in 
Form von Bitfolgen verarbeitet. Ein 
Bit kann zwei Zustände annehmen: 
logisch O 
(keine Spannung;low Pegel) 
logisch 1 
(5 Volt Spannung;high Pegel) 
Die meisten Microcomputer, auch 
der © 64, arbeiten mit einem soge- 
nannten 8 Bit Prozessor. Dies be- 
deutet, daß 8 Bit gleichzeitig bearbei- 
tet werden können. Der Speicher ei- 
nes solchen Rechners ist so kompli- 
ziert, daß 8 Bit zu einem BYTE zu- 
sammengefaßt werden und nur eine 
Speicherstelle belegen. Der Gommo- 
dore 64 kann etwa 60 kilo Byte verar- 
beiten, das bedeutet, 60.000 Bytes 
ma! 8 Bit, also 480 000 Bits (Span- 
nungszustände). 
Um das Binärsystem (Dualsystem) 
richtig zu verstehen, müssen wir uns 
noch einmal mit dem Dezimalsystem 
beschäftigen. Jedem Leser dürfte 
dieses bekannt sein, da er wohl tag- 
täglich damit konfrontiert wird. 
Das Dezimalsystem besitzt die Basis 
10. Dies bedeutet, daß 10 verschie- 
dene Ziffern zur Verfügung stehen 
(0, 1,2, 3, 4,5, 6, 7,8, 9). 
Nehmen wir einmal die Zahl 234 
Diese Zahl besteht aus 3 Ziffern. Die 
Zahl besitzt 2 Hunderter, 3 Zehner 
und 4 Einer. 
234 = 2#100 + 3#10 + 4#1 

Das Binärsystem: 
Wie schon erwähnt, kennt man im 
Binär-System nur zwei Zustände 
(Eins/Null), also besitzt dieses die 
Basis 2. 
Nehmen wir einmal die Zahl 
10110111 
10110111 = 18128 + 0264 + 
1332 + 1#15 + 0#8 + 124 + 1#2 
+ 1%#1 


31 


32 


kurs 


Das Dualsystem ist sehr einfach auf- 
gebaut. Große Zahlen besitzen aller- 
dings sehr viele Stellen, was die Les- 
barkeit dieser Zahlen nicht gerade 
fördert. 

Folgende Tabelle erleichtert das Um- 
rechnen von Binärzahlen in das dezi- 
male Zahlensystem: 
Bit 

DR: = Ber. ee: ie ae N 
Multiplikater 
128 064 032 016 008 004 002 001 


Beispiefzahl 
1 Bag We ae) PR DE a 


Um zu errechnen, welchen Wert die 
Binärzahl besitzt, trägt man diese Bit- 
weise in die Tabelle ein und multipli- 
ziert Bit für Bit mit dem entsprechen- 
den Multiplikator. 


Unser Beispiel errechnet sich wie 
folgt: 


Bit 7 128 
6. 64 
5 32 
4 0 
3 8 
2x 4 
1 2 
0 1 


mme 
239 entsprieht 11101111 


Wir wollen nun einmal versuchen, 
eine dezimale Zahl in eine Binärzahl 
umzuwandeln. Ais Beispiel nehmen 
wir die Zahl 123. Um nun festzustel- 
ien, weichen Binärwert diese Zahl 
besitzt, müssen wir diese durch die 
bekannten Muftiplikatoren dividieren. 


Fangen wir an: 


123 / 128 (bit 7} = 0 Rest 123 
123/ 64 ui 6) = 1 Rest 59 
59/ 32 (bit 5) = 1 Rest 27 
27 7 16 (bit 4) = 1 Rest 11 
1/7 8(6bit3)=1 Rest 3 
3/ 4bit2)= 0 Rest 3 
d4 ne Rest 1 
1/7 16bit0)=1Rest 0 


Die entsprechende Binärzahl lautet 
01111011 


Der 6502 Prozessor besitzt einen Da- 
tenbus von 8 Bit und einen Adreßbus 
von 16 Bit, Versuchen Sie einmal zu 
errechnen, welchen Dezimalwert der 
Daten- und der Adreßbus annehmen 
kann, 


Das Sedezimale Zahlensystem 
(Hexadezimalsystem): 


Neben dem Binärsystem ist auch 
dieses sehr wichtig für den Program- 
mierer. Der Vorteil der „Hex-Zahlen“ 
ist, daß diese nur zwei Ziffern benö- 
tigt um eine 8 Bit Zahl darzustellen. 
Das Hexadezimalsystem besitzt als 
Basis die Zahl 16. Daher benötigt 
man zur Darstellung einer Zahl, 16 
verschiedene Ziffern. Da die 10 Zif- 
tern des Dezimalsystems nicht aus- 
reichen, wurde das Alphabet heran- 
gezogen. 


Dezimal Binär Hexadezimal 
0 00000000 00 
1 00000007 01 
2 00000010 02 
3 00000011 03 
4 00000100 04 
5 00000101 05 
6 00000110 06 
T 00000111 07 
8 00001000 08 
g 00001001 09 
10 00001010 0A 
11 00001011 0B 
12 00001100 06 
13 00007105 OD 
14 00001110 DE 
15 00001111 OF 
16 00010000 10 


Eine vierstellige Hexzahl wird wie 
folgt berechnet: 


4D8E5 = 444096 + 138256 + 
11216 + 6#1 
- 19894 


Mit dieser Tabelle lassen sich Hex- 
Zahlen sehr leicht in Dezimalzahlen 
umwandeln: 

Stelle 4 


ee ] 
Multiplikator 4096 0256 0016 0001 


Beipezahlh A B 1 2 


Compuhe mib 


Unser Beispiel errechnet sich wie 
folgt: 

Stelle 4° As4096 = 10*4096 
Stelle 3 B»256 = 11#256 


Stele2 1*16 = 1*16 

Stelle 1 281 = ?#] 

Summe 43794 = 
1010101100910010 


Etwas schwieriger ist die Umwand- _ 
lung einer Dezimalzahl in eine Hexa- 
dezimalzahl. Wir wollen dies einmal 
mit der Zahl 1000 probieren: 


1000/4096 (Stelle 4) = 0 Rest 1000 
1000/ {Stelle 3) = 3 Rest 232 
232/ 16 (Stelle 2) = 14 Rest 8 

8  1(Stelle 1) = 8 Rest 0 


Das Ergebnis wäre: 

04096 +3#2565+14#16+881 = 
03E8 Hex 

Hexadezimalzahlen lassen sich we- 
sentlich besser eingeben als Binär- 
oder Dezimalzahlen, da sie kürzer in 
der Schreibweise sind und lange 
nicht so ermüdend bei der Überprü- 
fung. Fehler sind wesentlich leichter 
in einer Folge von Hexadezimalziffern 
zu finden als in einer dezimal ausge- 
druckten Zahtenfolge. 

Da beim Programmieren oft mehrere 
Zahlensysteme benutzt werden, istes 
erforderlich, diese durch ein vorange- 
steiltes Zeichen zu kennzeichnen. Wir 
benutzen hierfür die folgenden Sym- 
bole: 

/. Binärzahl z. B. /.110011111 oder 
/.110 

$ Hexzahl z. B. $03EA oder $AF 
Wird der Zahl kein Zeichen vorange- 
steilt, so handelt es sich um eine 
Dezimalzahl. 


Literatur 

6002 Microcomputer Programmie- 
rung, Peter Heuer, Hofacker Verlag 
6502 Programmieren in Assembler, 
Lance A. Leventhal, Te-Wi Verlag 
64 Intern, Angershausen, Becker, 
Englisch, Gerits, Data Becker Buch 

Frank Brall 


RR 


Fortsetzung im 
nächsten Heft 
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programme 


OLYMPIA 


für 


VC-20 Grundversion 





Listing nächste Seite: 





Die Weitsprung-Olympiade 1985 fin- 
det mit Ihrer Beteiligung statt. Tau- 
sende von Zuschauern haben sich 
eingefunden, um zu sehen, wie Sie 
evtl. einen neuen Weitsprung-Weltre- 
kord aufstellen. Die Steuerung des 
Weitsprung-Sportlers geschieht über 
die Tastatur. Mit der RETURN-Ta- 
ste können Sie auf einer langen Ge- 
raden Anlauf nehmen und in Höhe 
des Absprungbalkens müssen Sie 
mit Hilfe der SPACE-Taste absprin- 
gen. Wichtig ist dabei, daß Sie ein 
Übertreten und ein zu frühes Ab- 
Springen vermeiden. 

Je schneller Sie vor dem Sprung 


x 
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anlaufen, um so weiter springen Sie. 
Sollte Ihnen ein neuer Rekord gelun- 
gen sein, erfolgt nach dem Sprung 
eine Siegerehrung. Also bereiten Sie 
sich gründlich auf Ihren Rekordver- 
such vor und beachten Sie olympi- 
sche Sportregeln. 
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programme 


3 REM OLFHFIA 

iB FÜKESE. 28: POKESZ.: 28: PÜRE3EE7E. 15° H5se"NIEHMAHD" CHS=7 FOKEBSE, 64: G0TO343 

iz GOSLBeBAR: PUKESBS FSB. ET FÜKE3SBGS 18: POKE36867 ., 150: FOKEBSSEE, 132 POKEIE3ES. 52 
13 FUKE3ESSI., 255: Fer’: Fer: Beil FÜRE FEB 75, 15 

zu FRIHT SI FÜRE=S1 [DIA FOKETETSHE. 4 POKE383939+E , RHLELDE7+HLCHESTE 

22 FÜRE=SFrFORTLTEH4 FÜKEE, 6: FÜREE+3BTEB; 7:NEXTE 

24 FÜRE=SZAUSTOE :POKEE+3B728; 4 FOKEE. &: NEXTE: FOREsS8025T080923 : POKEE+3BTZE, 75 POKER. 
=> HEAT 

25 FÜKERS SE PÜKEF. F!FOKEP-25, 8: POKER FIR 2 3 

22 WALTZEE: 15 

= Tisdale" 

25 FÜKE138:8:MALT13S: I PH=PEEKI 285) 

3A IFrl=1STHENFÜKER: 32: FÜKEF- 25, 32: Fefs+l:F=F+l:FOKEF. 2: FÜKEF. 7: FOKER-25, 8: 

sı IFrb=1STHEHFÜKESSSTE. ZB FÜKESSETE: DB’ FOKEP, SE POKEP- 2s.1i 

32 IFrH=32THENRST I: 5GETOSH 

=4 PÜKEZB3, 54: 501025 

Sa FsPr25: IFF>ETHENIE 

s2 SelZ5E-Rlr1SHRHDE 15 GOTOEBO 

ıba FÜRESESEF, 24: PRIHT"WFÜUL! "5 :G0T0305 

zödb IFP=ETHENGO 0308 

a2 IFFHI=ETHENSWeSU-1  GOTO3EH 

2a3 LEP+Z=ETHENSbHeSh-E: GOTOSEG 

za4 GOTO4M 

348 GOSUESAR: IFSWÄ=dTHENSWSRHIKIIFE 

>61 FÜRKEAEBFS, 5: FÜKE3S3E3, zei FÜKEZEBES, 12! POKE35355, 38: FOKE3ESEE, 150: POKE35357 , 


za2 PRINTIISSPRUHNGWEIFE"LEFTFOSTRESSHWD SE" MH" 
305 IFSWSHSTHERASSYHLCLEFTEESTRFT SG), 5979: PRINT" 50T 
>45 IFHS=FTHENFRIMTBGURLIFIERTION MICHT GESCHAFFT!" 
3ar IFHSFTFTHENFRIHT"AKELTESTER SFEUNG WAR: ’HS"NETER, GESPRUNGEN YOH: 'HS$ 
532 PRINT"PRESS SPACE" WAITZB3,32:50T012 
34 FÜKES6B73, &7:FOKE6SE, 18: FIRE3SSE3, ZZ 
242 FRIHT"ITLTMFISCHE - „FIELE’S4A LOHG - "UHR" 
242 FRIHT'ERRIIEITIEH BY: " 
342 PRINT "sel HÜRSTEN VCHLREGERIERBE RZ. | EIGASOFT 1354 
zas PRINTER E Tjrke =LAUFEH" PRINT" SMPRCEM =SPRINGEH" 
335 PEIMT"ASEURLIFF : wm" 
255 PRIHT'ESPRESS A Era" 
Sss8 FÜKE13E:-B:WMALT13S: 1: FRINTTSEINEH "OMENT”:GOTOLZ 
des FOKE3EESS, ZA PRINT"IRNU BIST ZU FRUEH FEGE -— SPRUNGEN. "I: G0T02285 
SB P=efr-2s: POKER-SFOKERF. FPÜKEF-25: 7 
SHz FORES13AT01SRSTER. 4 FOKE3EETE, E:NEXTE 
=B4 PÜKEF 22: PÜKER-25,32:P=P-24'F=F-24: FORERS:FÜKEF, TFOKEP-ZI4T 
S4E FORE=15BTIL FESTER. 8: FÜKE3SE7E.E'NERTE 
sa FÜKEF. SE FÜKER-2S., 28 FeP-24 Faf+2d  FOKER, 8: FOKEF 7: POKEF-ZE,T 
514 FÜRE=1707C1 3351 EP. 4 FÜKESESTS SE NERTE 
ei PÜKEP. 22 POKER-25. 32: F=f4+i!f=F4+1:POKEP, 8:FOKEF-25, 7: POKEF, 7 
=i4 FÜRE=138102185TEF. 4’ FÜKE3SETE. E:'NEATE 
Eib FÜKER. 32 POEER-23. Br! Fef+zsif=f+2g: FÜKEP 5: FÜKEF: 7 POKEP-253, 7 
315 FÜRE=21HTÜOESHSTER 4: FÜKESBSSTE,E'HEATE 
=9 PÜKER-25, 32: FOKER. 32 Fs=f+22:FOREP, 7 
Saas FÜKESRETE EG FÜKESESTE: 158: FÜRE 35276, DB FORE=1 101899: NE} AT:RETUEN 
aan RESTORE: FORE= 168107 7235: RERDE:FÜKEE. ©: NEST 
aa DATAE.SE, DE DEE En DE, 56,52, 252, 194, 56,56, 24.48. 26,69: 139,131,192 
MA, 
zaöd DATA7Z, 65, 130, 19. N 152.123, 185, 129,20, 38, 24.0, 170,255, 259, 259, 297,235 
he re 


znAE, DATAESS 255.259, 255,8 55,255, 255,0,.8.0.55. 125, 112,254, 224: 224, 249,19,0,9,8,8 


Kar 
Le 7] 
un 


zB II E Bu 215 DES PR = Per are Be ERREICHT RR 50, 6A. 6: 265, 35, 
De en 1 0 215 
Zr Allee Ei, EEE BE EDIT ET A TE 2253, 133,247, 139,2 












>17 
a 1sl6) Fee 
PIE Pe, PEREBE 
BEL" 
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24 5 et te ne Ta" 

2418 GIE=RIGHTEUGIE, SH 

2412 are ee et TRLOHSRRATULAT LOHTE 
2416 GESSRIGCHTRLGIE BEN _ 

2424 FORE=1 1058: PRINTEIS:FRINTGZE:PRINTG3$ 

etz2 FÜREZ=1TOSE: NEXTER:PRINTESE: FRINTGSE: PRINTGSE: FORE2=1TOS@:NEXTES,E 

2438 FÜRE3SSES, 248: PRINT" IADEIHE SPRUHGMELITESIP'HS 

taz FRIHMTDRMIT HAST DU DEH RE- KÖRDSPRUNG VOM" SPRINTHSE:PRINT"TLEREREOTEN! " 
2424 IHFUT"LEIN NAME" SHSEIGÜTOSBE 


FLOWERS tür VC-20 Grundversion 


Ziel des Spieles ist es, möglichst viele Blumen zu pflücken, 

ohne von einer Biene gestochen zu werden. Am Anfang 

erscheinen Bienen über verschiedenen Blumen. Diese Blu- 
men dürfen anschließend nicht gepflückt werden. 





Das Spielfeid ist in zwei Teile aufge- 
teilt. Dabei muß man fünf Blumen je 
Reihe einsammeln, um in die nächste 
Reihe zu gelangen. Nach fünf ge- 


sammelten Blumen ist ein Brummton 


zu hören. Hat man die zweite Reihe 
geschafft, kommt man in eine neue 
Phase, bei der die Bienen am Anfang 


immer kürzer auf dem Bildschirm er- 
scheinen. 


Um jetzt in eine neue Reihe zu kom- 
men muß man ganz nach rechts ge- 
hen. Aber achten Sie darauf, daß Sie 
danach nicht mehr zurückgehen kön- 
nen. 


Das Spiel selbst wird mit einem Joy- 
stick gesteuert {Feuertaste = Blu- 
men, die direkt über Ihnen sind, kön- 
nen gepflückt werden). Man hat aber 
auch die Möglichkeit, mit der Tasta- 
tur (Z = links/rechts, SPACE = 
Blume pflücken) die Steuerung vor- 
zunehmen. 


Das Programm besteht aus drei Teilen: | 


1. Teil: Sonderzeichen 


il FÜRE=7424107431 : POKEE , 8: NEXTE : PÜKES6. 28: POKE36879, 25 


12 FÜRH=7166107487  RERDR:FOKEH. A'NEXTH : FÜRG=7445707583: READA: POKEG, Ai'NEXTG 
13 FRINT"ÄMLADE NUN TEIL 2":HEW 

14 DATRD. 8, 28.64, 6%, 126, 254, 254,0,8,9,8,8,8. 24,68 
16 DHTAL,1,2,15:31,31,127, 255, 128, 193, 195, 198, 239, 239, 255, 255 

15 DETE131,135. 143, 159, 253. 255, 255, 255, 199, 231, 255, 255, 255, 255, 255,255 

26 1ATAI2D, 128. 192,240. 248, 248, 254 , 255, 255, 235, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 1,3, 7,135 


‚143,223 


22 IATn 255,255, 254,254 ,295, 255, 255, 255, 255, 255, 128, 192, 192. 224,252. 254, 254,255 
24 DATAB.5.8,8.8,8.8, 255, 24,69. 126, 126.60, 24, 60, 255,28 


£6 DATRSZ, 127,693: 89,65, 77,255,8,8,214,34,124, 124, 124,56 


€3 DATAI6: 16,28,32,124, 112,16, 16, 198, 243, 255,255, 255, 255, 255, 255 
38 DATHaU, 159,255, 255, 253,255, 255,255, 28, 20. 62,245, 245, 62,20,28 


b 


32 DATAB,EB,68. 255,94, 126,62: 28. 24,90. 38.30, 38, 99. 65, 60,54,54,54,54,54,38, 238,23 


34 DATAB. 68, 69,255, 122.126, 124,56, 198, 188, 108, 188, 108, 108,119, 119 
36_DATRB, 3:3,15,9,7,3,1:1,5,.5,5,3,.5,4,3,3,7, 143,254, 252,248, 112.32,9, 192,192, 248 


‚ard,224 


33 DATA224, 192,128, 168, 168, 168, 168, 168, 32, 192, 192,192, 224, 96,68, 68,12, 12 


48 DATAG.3,.3,15,9,7,7,3,3,3, 7,6,62,60,48,4 


42 DATH192, 224, 241,127,63, 31, 14,4 


8:6, 198, 192,240, 168, 224,1392,128 


44 DATMG,6,31,63,31,11,1,8,8, 198, 255, 255,255, 255, 157,8,0, 64, 224.248, 232, 248,32,8 
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programme 
2. Teil: Anleitung 


93 PÜKE36E373;. 25: POKE3E978, 15 


ion ns=) DU WILLST BLUMEN VON EINEM ACKER KLAUEN. ABER FRSS AUF,ORSS DU KEINE BLU 
102 As=fs4"BIENE HIMMST.SOHST WIRST DU GESTOCHEN. DU MUSST MINDESTENS 5 BLUMEN JE 
104 AäeHs+"NEHMEN.UM IN DIE HRECHSTE REIHECBILDIZU KOMMEN. YIEL SPR3S MIT FLOWERS 
103 PRINT" D$=" "+A$ 

ild PRINTTSWLEFTECAR.229" 

112 FORLU=LTUSB: NEXTH:AS=RIGHTSCAS, CLENCASI=-1))  IFLENCASISOTHENAS=DS 

1i3 GETES: IF-t CPEEK(371S13RNDSZI=B)=1ORES=" "THENI2O 

113 GOTG11E 

128 PRINT" ; :POKE36863, 255: CLR 

122 F$=" >55 FLOWERS CC "hie" MOHRERTNERLUN" HE RER ENEERTR :L6=" N RI 
124 Su" m SE ":FORKW-LTO2D 

126 PRINTER" LERTSCHS, WI"WT'ME: FORG=11075: NEXT :PRINT"SEIS"LEFTSCFS WCHVLE 


187 


PRINT "ALIAS LEFTECFS WO "EINS FOR 1075 NEXT: PRINT" MS" LEFTEIFS WEN JS 


izZE FÜKE36EBYT , 200 ' FÜKES35877.B:NEAT 


128 F=" 2 WEITTEN Bi: 
132 FÜRW=1TO 


E 3 
# 


bücher 


cn. ":Re="T.SCHLAEGER:M. RITTER" 
134 PRINT" AUENUA"LEFTSCES WIRT MSFORQ=IT07S: DENT: PRINT" SOIIIS"LEFTSCFS WIRT 
135 PRINT" SMBIIRA" LEFTSIFSSWDRETHS : FORG=1 1075: NEXT PRINT" SERIMA" LEFTSCFFWD ET I 
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Anwenderhandbuch 
John Heilborn & Ran Talbott 


Das Anwenderhandbuch vermittelt 
alles nötige Wissen für den Umgang 
mit dem VG 20 und seinen Zusatzge- 
‚ räten. Die VG 20-BASIC-Program- 
miertechnik, der ganze Bereich der 
Colorgrafik und der Tonerzeugung 
und sogar Technik und Design eige- 
ner elektronischer Unterhaltungs- 
spiele werden genau beschrieben. 
Das Buch eignet sich sowohl für den 
Anfänger zur schnellen Einführung, 
als auch für den erfahrenen Anwender 
als Nachschlagewerk. Computer 
Praxis (5/84) schreibt darüber: 

„. Uns hat dieses Buch ... durch 
sein immenses Informationsangebot 
und die erstklassige Aufmachung 
überzeugt.“ 


ISBN 3-89028-004-8. 1983 
388 Seiten, DM 32,- 


36 


Ulrich Ströbel Grundkurs in BASIC 


ca. 260 Seiten / m. Abb. / 

Best.-Nr. 3058 

ISBN 3-88745-058-2 (1985) 
ca. DM 27,50 ! sFr 25,70 / 
$ 217,- 


Diese Einführung in die meistgenufz- . 


te Programmiersprache BASIG rich- 
tet sich an Lehrer und Schüler in 
Informatik-AGs aller Schulformen; 
aber auch Hobby-Programmierer 
werden es mit Gewinn lesen. In klei- 
nen Schritten werden die wichtigsten 
Fachbegriffe und Programmierbefeh- 
le dargestellt. Detailliert und umfas- 
send lernt der Anfänger, schon mit 


wenigen Begriffen recht eindrucksvol- . 


le Programme in BASIC zu erstellen. 
Eine Fülle praktischer Beispiele und 
Übungsaufgaben begleitet den Leser 
auf seinem Weg zum fortgeschritte- 
nen BASIG-Programmierer. 


Sybex Verlag, Düsseldorf 


Gomputhe mi 
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Programme 


138 FOKE36877 ‚ 248: FÜKE36877 .8: NEXT 
142 FORWU=1TO2B 

142 PRINT ARMEE" LEFTECHRE WIRT MSFORG=LTO?S: NEXT: PRINT SERIES LEFTECRE, Wa" 
wis 

144 PRINT RIES" LEFTSCRS, WO" EEYHSFORG=1T07S: NEXT: PRINT "SOON" LEFTSCRE,W)" 
wis 

145 FOKE36377., 286  PÜKE36377,B: NEXT 

159 FRIMT"ALRÜE RUN TEIL III":MEH 


3. Teil: Hauptprogramm 


8 DIMF(345,H<345 : FORW=7815T07830 : G=G+1 FG) =bl NEKTU:FORU=?IS9T07394 :G=0Q+1 :FEG’=H 
NEST 

3_POKE36879, 25: FOKE35863, 255 : POKE35378, 15: POKESSD, 222: YU=1590 

13 POKEEST, 128: PRINTCHRECEI "TIISPRESS FIRE"; 

14 GETR$: IF-CCPEEK(37151>ANDSZI=0> CH ANDAISSH" "THENI4 

26 IK=-5C48: Yelpı] ef: Fo=g 

zi FRINT'I c5 9 > wie A Ad EGCEGDEGF ‘  EBIHGF 

€2 PRINT" EGCGEGEGGIEKLAMLABSGGGHFEL "3 


4 
«4 FRINT" EBBIESNNGNENAHÄNNENKTNENSATNNENSNIEEEBELOOLODDNDLOOOLOOEBERMEBPAGPOFPOP" 


FFOFÜGOF 

z& FRIMT" RDIMERBI ; 

Ba "NANENTNGN AN ANENANTNSHARNTHENTANELOLUNCOGUCOOOLOONERREIEBAFFÜFAAPG 
GBFOPFEF 

32 FÜRE=1T032 

34 IFRNI<CI5<ATHENPOKEFLE3=22, 18: POKEFCED+30698, FIHLE)=r 

36 NEATE:FÜRT=1TOTL:HEATT 

A 11032: POKEF(EI-22, 32: FORT=1TU18: HEXTT,E:FÜRE=7345T07964 :POKEE. 227 :FOKEE+ 

3ur7z8,0 

33 NEXT: FÜRE=39859108118:FÜKEE, 227 POKEE+30728, 8: NEXTE 

Sa MSc )=" ERRSTKERBIIETT I" :L$C3=" a a IEITT" 

42 MEC25= TEE ELTTTI" 

44 MECHI= TREE ENENEGSSHNETTT :L80350" oO KH ELTTI" 

se EEE ENERZIURETTT" #4 KU METTY :TS= 


45 Rs" SEHRISNIARDINEEN" : S$=E$ : D=2: PRINTSEKRU'MECL) 

Sa GETUS :POKES7154, 127: IF=CCPEEKC371SZIANDIZBISR)=LORUF=" ?"THEN1OR 
S2 IF-CCPEEKL371SLIANDLEISBI=S 1 ÜRUS="Z"THEN1E 

54 IF-tCFEEKC3FISTIANDSZI=RISTORUS=" "THENIZU 

6 FORE3?1S4, 255 
37 PRIMT" SCNEELENDETRIKKINITRG RNSBFLOWERS: "SC 

53 IFD£=1THENPRINTSSTABCDILSC1I: D=2: PRINTSETABEDDMSCH) 

33 IFSC$=JKAHDFGCS LTHEMFORGDUS 1 T028 :FOKE36374., 159: NEXTON : POKE36874 0: Fe 
68 IFD=ZOANDES= FSRMDSL>=IKTHENFUSFU-250:G0T02G 

68 IFDSZORHDSCI=JKTHEHPRINTSSTABLDILSCHH  S$eT$: Del :Ne16: IJK=SC+HS:FG=Q 

63 IFISZÖTHENPRINTSSTAECDILSCLH:D=19 PRINTSSTRBCDIMECH 

54 GOTUSS 

188 FRINTSFTÄECDSLE CH SSSTABCUIMSCHH : Dell :FORG=1TD30:NEXTE 

181 FRINTSETABCD-DILECHSSTRECDIMEEI) 

182 FÜKE36877, 136: POKE36E977, 4: GOTUSE 

118 FRINTSSTABCDILECHISETABCDIMECAI Del: FORG=1TO20 :NEXTO 

111 PRINTSSTABCDH1ILELAISFTABCIHMECZ 

112 FÜKE36877, 138: FOKE36377., 8: GHTOSE 

124 IFI+0-2 1 URD+U-2= 1 5ANDSF=TETHENSE 

121 IFPEEK<FCIHU-2 3 3=320R >= LFTHEHSS 

122 IFHLIHO=-23=7 THENSER 

165 REF CD+Ö-2) , SZ: POKEF(D+0-23422, 32: 8C=8C+1 :POKE36876, 258: POKE36876, 258: POKE3 
Er 

124 GOTUS 

e1=12] FÜRW=245 101485 TEF-3: FOKE3ESTE, MIFRINTSSTABCDIMSLLISSTABCDIMSC2HCHEXTU 
GE PRINTSSTABCDIRS®  POKEIGATE 8 

604 FÜRE=1 10548 :NEXTE: FÜKRE3SEEEI, 249: PRINT"TIEU HAST EINE BLUME" 

GAB FRINT"GENÜMMEN, IN DER EINE BIENE WAR." 

sB3 PRINT"BESAMMELTE BLUMEN: "SC 

518 FRINT"FRESS FIRE TO STARTE" 

elz aaa IFSCCREEKCSFISUDANDSZI=BICHANDASCH" "THENGIZ 

Eid RU 
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Wenn $ie keine Lust 
haben, alle 


Programme 


.„..Wir helfen 
Ihnen! 


Sie erhalten von uns innerhalb 1 Woche den kompletten Datenträger mit allen 
Programmen dieser Ausgabe für Commodore (beinhaltet VC-64 + VC-20 + C16) und 
für Schneider (CPC-464) Preis je Kassette DM 16,- 


Preis je Diskette DM 20,- 
(Diskette nur Commodore) 


Bitte nebenstehenden Bestellcoupon ausfüllen und einsenden an: 
Tronic-Verlag, Postfach 41, 3444 Wehretal 1 





n ; Compube mib 2 


Aus diesem Heft: 


Commodore Kassette 
Bestell-Nr. COM C 1/1 16,- DM 
Bestell-Nr. COM D 1/1 20,- DM 


Schneider Kassette 
Bestell-Nr. COM $ 1/1 16,- DM 





Commodore 64 


| Mauern/Widerstand, Kassette 8,- 
| .DM, Diskette 15,- DM, Bestell-Nr. 
C4 


Space-Gomets/Erdspalte/Sprite- 
Data, Kassette 15,- DM, Diskette 
23,50 DM, Bestell-Nr. C 51 


Autostart/Besteilschein/Roadpain- 
‚ter, Kassette 16,50 DM, Diskette 
23,50 DM, Bestell-Nr. C 61 


Hardeopy/Space-Fighter/Data-Ge- 
nerator, Kassette 15,50 DM, Disket- 
te 19,50 DM, Bestell-Nr. C 71 
Monster-Attack/Biock-Painter/Ep- 
son-Drucker, Kassette 16,50 DM, 
Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. C 81 
Projekt/Datenbank, Kassette 16,- 
DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. 
69 

Spiders/The Basic, Kassette 16,50 
DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. 
C 101 


Multi-Key/S-Tool 64/Interrupt-Pro- 
gramme, Kassette 16,- DM, Diskette 
21,- DM, Bestell-Nr. UC 2/85 
Spritehilfe/Diskloader/Directory, 
Diskette 21,- DM, Bestell-Nr. UC 
3/85 
Tape-Directory/Asmon/Data-Gene- 
rator, Kassette 15,- DM, Diskette 
21,- DM, Bestell-Nr. UC 3/85 
Fast-Load, Kassette 10,- DM, Be- 
stell-Nr. 4/85 
Diskmonitor/Zeichensatz, Diskette 
20,- DM, Bestell-Nr. UC 5/85 
Wöüstenraliye/Jet-Pac/Black Moore 
Castle, Kassette 17,50 DM, Diskette 
23,50 DM, Besteil-Nr. G 32: 

High Noon/Skeet/Grafik-Designer, 
Kassette 17,50 DM, Diskette 23,50 
DM, Bestell-Nr. G 121 
Painter/Star-Baddle/Editor, Kasset- 


te 17,50 DM, Diskette 23,50 DM, 


Bestell-Nr. C 22 


Schneider CPC-464 


Autorennen, Kassette 11,- DM, Be- 
stell-Nr. US 3/85 j 
Universal-Datai V1, Kassette 9,- 
DM, Bestell-Nr. US 4/85 
Computerschrift/Symbol-Swap, 
Kassette 10,- DM, Bestell-Nr. 
US 5/85 


Bestellcoupon 


VC-20 


Bestellschein/Glücky, Kassette 8,50 
DM, Diskette 15,- DM, Bestell-Nr. 
V61 


Multigraph/All Rammer, Kassette 
11,- DM, Diskette 15,50 DM, Be- 
stell-Nr. V 71 


Zyklo/Meteorit, Kassette 11,- DM, 
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 81 
Garten/Schloß Gruselstein, Kassette 
14,- DM, Diskette 19,50 DM, Be- 
stell-Nr. V 91 


Fressman/Qutlaw, Kassette 14,- 
a 19,50 DM, Bestell-Nr. 
10 


Prost/Buffalo Bill, Kassette 14,- 
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. 
v1 


Joy Man/Powerpack, Kassette 14,- 
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. 
V22 


Der rasende Malocher/Frankie goe 
to Pharao, Kassette 14,- DM, Dis- 
kette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 32 


Grafik-Painter, Kassette 10,- DM, 
Bestell-Nr. UV 5/85 


-Compute mit“ Software-Service * “Compute mit“ Software-Service * “Compute mit“ Soitware-Service 


Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse U] oder Inland per Nachnahme I 
Ausland: nur gegen Vorkasse + Versandkosten 


innerhalb von 1 Woche 


Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben für Ihre Bestellung: 


Bitte liefern Sie mir: 


LI Kassette für 


L) Diskette für 


[I Anzahl 
[1 Anzahl 


Bestell-Nr. 


Bestell-Nr, 


zum Preis von gesamt ee er ee 


Name/Vornane: Straße, Nr.: 


PLZ/OIt: Datum, Unterschrift 





5/85 Compute mi 


report _ 


Schneider Personal 
Computer „CPCA64 


Die Zeit des Experimentierens ist 
jetzt endgültig vorbei. Mit dem 
Schneider Colour Personal Gompu- 
ter „CPC464" verfügen Sie über aus- 
gereifte Computertechnik in seiner 
reinsten Form. Das beste Beispiel für 
höchste Technologie in Farbe, kom- 


Schneider „CPC464” - 


Der „CPC464" ist sicherlich sehr viel 
mehr als nur ein Gerät für Telespiele. 
Mit hochauflösender Graphik, 80 
Zeichen/Zeile Bildschirmanzeige zu- 
sammen mit  zweckentsprechen- 
den Bildschirmsystemen, ist der 
„CPC464* der preisgünstigste Com- 
puter mit all den Eigenschaften zum 
„Einsteigen und Anfangen“. Die gro- 
Be Auswahl attraktiver Programme für 
die ganze Familie, vom CGomputer- 
spiel bis hin zu kaufmännischen Lö- 
sungen, tragen zu seiner Vielseitigkeit 
bei. 


Geübte Benutzer werden sehr schnell 


die Erweiterungsmöglichkeiten zu 

schätzen wissen: 

- die eingebaute parallele Drucker- 
Schnittstelle, 

-das wahlweise anzuschließende 
Diskettenlaufwerk, das sowohl 
CP/M* (damit können mehr als 
3000 bewährte Programme ver- 
wendet werden) als auch die Pro- 
grammiersprache LOGO (bekann- 
teste Sprache für Lehr- und Lern- 
programme in den USA) beinhal- 
tet. 

- die nahezu unbegrenzten Möglich- 
keiten des Z80-Daten-Bus, mit 
dem erweiterten ROM-Anschluß. 

Computer-Neulinge brauchen keine 

Angst davor zu haben, den 

„EPCA64" zu benutzen: Der Compu- 

ter wird ausgeliefert-mit einer Einfüh- 


promißlose Perfektion in Bedie- 
nungskomfott und Ausstattung. 
Durch sein attraktives Preis-/Lei- 
stungsverhältnis ist der „CPO464" 
anderen Computern dieser Klasse 
weit überlegen, denn der „CPC464" 
ist der einzige mit einer Schreibma- 


für die Familie 


rungscassette, die Sie mit dem Gom- 
puter und seinen Möglichkeiten ver- 
traut macht. Das Benutzerhandbuch 
führt Anfänger Schritt für Schritt hin 
zum problemlosen Gebrauch und gibt 
detaillierte Auskünfte über die Hard- 
und Software-Eigenschaften des 

„ECPO6464. 

Ein bedienungsfreundlicher Joystick 

(JY-1} ist zusätzlich für den 

„CPC464" erhältlich. Der Griff liegt 

qut in der Hand und enthält einen 

schnell reagierenden Feuerknopf. Die 

Standsicherheit gewährleisten seine 

Saugfüße. Das Kabel zum Anschluß 

an die Tastatur ist 150 cm lang. Über 

eine eingebaute Buchse ist der An- 
schluß eines zweiten Joystick mög- 
lich. Die optionale Stromversorgung 

MP-1 ermöglicht den Anschluß des 

„CPC464" an jedes moderne Farb- 

fernsehgerät. Besonders nützlich für 

alle, die den grünen monochromen 

Bildschirm gewählt haben und die 

Graphik in Farbe darstellen wollen. 

Das MP-1 ist-handlich und paßt im 

Stil zum „EPC464", 

Das „CPC464“-System bietet nahe- 

zu unbeschränkte Anschlußmöglich- 

keiten: 

-das Floppy-Disk-System für 
schnellen Zugriff auf große Daten- 
mengen 

- Verstärker und Lautsprecher für be- 
ste Stereowiedergabe 
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schinentastatur und 64 KB RAM (Ar- 
beitsspeicher) und 32 KB ROM (Sy- 
stemspeicher) und einem eingebau- 
ten Cassettenrecorder (Datacorder) 
und einem _ Bildschirm-System 
und einem sehr sehnaNen Standard- 
Basic. 


der fortschrittliche Computer 


- Drucker zum Schreiben von Briefen 

- Ausdruck von graphischen Darstel- 

“ lungen, Programmlisten, Rechnun- 
gen USW. 

- Datenkommunikation mit anderen 
Computern über Modems 

- ROM-Erweiterung für zusätzliche 
Hard- und Software und weitere 
Anwendungsmöglichkeiten. 


Die Vorteile des „CPC464“ liegen 
in der Kombination von leistungs- 
fähiger Hardware und benutzer- 
freundlicher Software 


Z80 CPU - der weltweit meistverwen- 
dete Mikroprozessor in der Home- 
computerklasse, mit dem ein Großteil 
der vorhandenen Software genutzt 
werden kann, bietet vor allem die 
Möglichkeit, das Betriebssystem 
GP/M* zu benuizen. 

64 K RAM - der „CPC464" hat 
standardmäßig 64 K RAM, von de- 
nen über 42 K tatsächlich dem Be- 
nutzer zur Verfügung stehen. Dies 
wird erreicht durch die ROM Over- 
lay-Technik. Der zur Verfügung ste- 
hende Speicherplatz ermöglicht es, 
auch größere Programme zu entwik- 
keln. 

Graphik — der „CP C464° unterstützt 
3  Darstellungsarten, BOspaltigen 
Text, eine Palette von 27 Farben und 
eine Auflösung bis zu 640 x 200 
Bildpunkten. 
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Tastatur - eine Schreibmaschinen- 
tastatur mit 74 farblich abgesetzten 
Tasten und besonders großer „EN- 
TER“(Eingabe)-Taste. Die Cursor- 
Kontrolltasten sind funktionell ange- 
ordnet, und ein eigener Ziffernblock 
ermöglicht bequeme und schnelle 
Datenerfassung. 

Eingebauter Daten-Recorder - 
Cassettenspeicher steht mit dem ein- 
gebauten Daten-Recorder zur Verfü- 
gung. Damit können Sie ihre Pro- 
gramme einlesen und abspeichern, 
ohne sich mit den leidigen Problemen 
der Kompatibilität, des Anschließens 
und des richtigen Pegels abgeben zu 
müssen. 

Programme können entweder mit IK 
Baud oder 2K Baud (Schnell-Laden) 
geschrieben werden. Die Lesege- 
schwindigkeit wird automatisch soft- 
waremäßig eingestellt. 

BASIC - entspricht dem Industrie- 
standard. 

Sie werden sehen, daß es schneller 
und vielseitiger ist, als Sie es von 
BASIC erwarten, mit vielen Erweite- 
rungen für Graphik und Musik. 


Erweiterter Zeichensatz - voller 8-. 


bit Zeichensatz mit Graphik und 
Symbolen, der über die CHR$(n)- 
Funktion, also über die Tastatur, zu- 
gänglich ist. 
Funktionstasten - bis zu 32 Tasten 
können beim „CPC464" mit bis zu 32 
Zeichen pro Taste belegt werden, 
Fenster - bis zu acht Fenster für 
Text und 1 Fenster für Graphik kön- 
nen definiert werden. 
Ton - der „CPC464“ bietet Musik 
aus 3 Kanälen (Stimmen) über 8 
Oktaven. Für jeden dieser Kanäle 
können unabhängig Tonhöhe und 
Lautstärke gewählt werden. Sie ste- 
hen als linker, mittlerer und rechter 
Kanal an der Stereo-Ausgangsbuch- 
se zur Verfügung. Der eingebaute 
Lautsprecher gibt die Musik in Mono 
wieder. Die Lautstärke ist dabei re- 
gelbar. 
Druckeranschluß - ein Centro- 
nicskompatibler Drucker-Anschluß 
nach Industriestandard ist vorhan- 
- den. Die „Busy*-Signafleitung. wird 
verwendet für „Handshake“ (gegen- 
seitige Übertragung). 
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Systemerweiterung — Viele Hard- 
ware-Schnittstellen sind vorhanden, 
die zusätzliche Software-Erweiterun- 
gen ermöglichen. 


- ROM-Erweiterung — jedes ROM 


belegt die oberen 16 K des Arbeits- 
Speichers, Über die Firmware können 
bis zu 240 RO M-Erweiterungen zu je 
16 K angesprochen werden. 


Der lesefreundliche Bildschirm 


Der grüne monochrome Bildschirm 
ist ideal für Aufgaben aus dem kauf- 
männischen Bereich, für Textverar- 
beitung, Finanzplanung, Kassenfüh- 
rung und Programmentwicklung mit 


dem „GPC4S4“. 


Text und Zahlen sind scharf und klar. 
Vergleichen Sie, wieviel Sie mit ei- 
nem Blick auf die 80spaltige Anzeige 
des „GT 64“ erfassen können und 


Für Spitzenleistungen in 
jedem Aufgabenbereich: 


report 


wie wenig bei einer 40spaltigen An- 
zeige üblicher Home Computer. Be- 
trachten Sie dies einmal anhand ei- 


. ner Programmliste. 


Genau wie beim „OCTM 640° ist beim 
„al 64“ die Stromversorgung für 
das Gesamtsystem eingebaut. Zu- 
sammen mit den hervorragenden Ei- 
genschaften des „CPC464“ haben 
Sie damit ein System, das Ihnen 
außergewöhnlich hochwertige Com- 
putertechnik und vielseitige Anwen- 
dungsmöglichkeiten bietet, wie sie 
vergleichsweise nur in wesentlich hö- 
heren Preisklassen angeboten wer- 
den. 

Sinnvoll und praktisch 

Wenn Sie den „CPC464“ mit dem 
„GT 64" benutzen, können Sie mit 
Hilfe der optionalen „MP-1°-Strom- 
versorgung auch Ihr normales Farb- 
ternsehgerät anschließen. Alle Far- 
ben des „CPC464* können dann 
ohne jegliche Änderungen dargestellt 
werden. 





Der Schneider „CPC464“ 


- der vollausgestattete Computer 


- Komplett ausgestattetes System 
einschließlich RGB Farbbildschirm 
oder grünem Monochrom-Schirm 

- Eingebauter „Schnell-Lade* Da- 
ten-Recorder 

-64 K RAM Arbeitsspeicher 

- „Echte“ Schreibmaschinentastatur 
mit 74 Tasten, abgesetztem Ziffern- 


block, frei definierbaren Funktions- - 


tasten und einstellbarem Daueran- 
schlag 

- 3 Anzeigearten, 27 Farben, frei defi- 
. nierbare Blinkfrequenz 

-Hohe Bildschirmauflösung für 
80spaltigen Text, 640 x 200 adres- 
sierbare Bildpunkte für Graphik 
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und bis zu acht Textfenster 
- Joystickanschiuß für zwei Geräte 


- Centronicskompatibler Anschluß 
für Paraliel-Drucker 

-Ein kompletter Erweiterungsan- 
schluß für ROM, serielle Schnitt- 
stellen, Disketten-Laufwerke und 
Modem 

- 3stimmiger Stereo-Ausgang über 8 
Oktaven mit Hüllkurven für Laut- 
stärke und Klang 

— Umfassendes Programmangebot 
für kaufmännische Bereiche, Lehr- 
und Lernprogramme und die be- 
liebtesten Computerspiele 
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Karl-Hermann Rolike 


Grundkurs in Pascal 
224 Seiten / Band 1 / 
Best.-Nr. 3046 

ISBN 3-88745-046-9 (1984) 
DM 24,80 / sFr 23,- /1$ 193,- 


Der sichere Einstieg in Pascal für den 
Informatik-Unterricht in der Sekun- 
darstufe II, für Informatik-Kurse an 
der Volkshochschule, für Kurse und 
als Sekundärliteratur an der Hoch- 
schule, für Hobby-Programmierer 
und zum Selbststudium — von einem 
Lehrer aus der Praxis geschrieben. In 
einer leicht verständlichen Sprache 
werden Sie mit einer vielgenutzten 
Programmiersprache vertraut ge- 
macht. Sie machen Ihre ersten 
Schritte im UCSD-Pascal-System, 
lernen den Aufbau eines Pascal-Pro- 
gramms, reservierte Wörter, Syntax- 
diagramme, Prozeduren, Funktionen, 
Rekursionen und Sortieraigorithmen 
kennen. Ihre neuen Kenntnisse kön- 
nen Sie direkt an vielen Übungen 
und Beispielprogrammen erproben, 
die auf einem Apple-Rechner getestet 
wurden und leicht auf andere Syste- 
me zu übertragen sind. 





Karl-Hermann Rolike 
Grundkurs in Pascal 


224 Seiten / mit Abb. / Band 2 / 
Best.-Nr. 3061 

ISBN 3-88745-051-2 (1985) 

DM 24,80 / sfr 23,- 15 193,- 


Lehrer und Schüler, Studenten und 
Autodidakten runden mit diesem 
Band ihren Einstieg in die leistungs- 
fähige Programmiersprache Pascal 
ab. Der zweite Teil des Grundkurses 
behandelt als ein Hauptthema die 
Datenstrukturen: dazu gehören Ver- 
bunde, Mengen, Dateien und Zeiger. 


Weitere Schwerpunkte: Das Biblio- 
thekskonzept in UCSD-Pascal; Ein- 
führung in die Programmierung auf 
Maschinenebene; Vorschläge für 


Projekte. Viele Übungen und Bei- 


spiele, die auf einem Apple getestet 
wurden, helfen Ihnen, Ihr Wissen 
direkt zu erproben und anzuwenden, 


Sybex Verlag, Düsseldorf 








Ziel des Spiels ist es, eine möglichst 
große Punktezahl zu erreichen. Dies 
geschieht dadurch, daß man seine 
Schlange jede Menge Mäuse ver- 
zehren läßt. Gesteuert wird die 
Schlange mit einem Joystick oder 
den Cursortasten. 


Die Schlange darf natürlich nicht in 
eine Mauer oder in sich selbst bei- 
Ben, denn das wäre ihr Ende. Ebenso 
darf sie keinen Igel fressen - der 
würde ihr im Hals stecken bleiben. 


Während des Spiels werden ange- 
zeigt: 
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Am oberen Rand Score, Bonus und 
Highscore, im unteren Rand die ver- 
bliebenen Leben. 


Für jede verzehrte Maus gibt es 10 
Punkte. Nach jeweils 350 Punkten 
gibt es einen Bonus, nach jeweils 500 
Punkten ein neues Leben und einen 
weiteren Bonus. Nach jeweils 1000 
Punkten beginnt eine neue Stage. 


Die Farbe des Spielfelds ändert sich 
und es werden 2 zusätzliche Hinder- 
nismauern aufgestellt. Außerdem gibt 
es einen weiteren Bonus. Insgesamt 
gibt es 4 solcher Stages. Aber es ist 


Gompube mib 


Programm für 
Schneider CPC-464 


schon schwierig, über 3000 Punkte 
zu erreichen und noch ein Leben 
übrig zu haben. Das erfordert viel 
Geschick und Übung. 

Der letzte Bonus ist ein Zeitbonus, 
den es während der beiden letzten 
Leben gibt. Hierbei erhält man alle t0 


- Sekunden 1-15 Punkte (RN D-Funk- 


tion). 

Übrigens wird jeder Bonus durch die 
RND-Funktion ermittelt. 

Nach Spielende wird der Bonus zum 
Score hinzugezählt. Die Haupt- 
schwierigkeit des Spiels besteht dar- 
in, daß die Schlange jedesmal, wenn 


5185 


sie eine Maus verspeist hat, ein 
Stück wächst. Da nicht alle Mäuse 
den gleichen Nährwert haben, wächst 
die Schlange auch nicht immer gleich 
viel. Die Zahl der neuen Körperseg- 
mente liegt zwischen 1 und 7 (RND). 


Speicherplatzbedarf 


8 394 Bytes (Listing) 
40 891 Bytes (nach Durchlauf 
[DIM ...]) 


Hier noch ein kleiner Tip: 

Vielleicht sollte man sich für eine Art 
der Steuerung entscheiden {nur Joy- 
stick oder nur Tastatur). Man kann 
dann einen Teil der Abfrage strei- 
chen. Die Schlange wird dadurch 
etwas schneller, Wil man z. B. nur 
mit Joystick steuern, dann können in 
den Zeilen 1210 und 1220 die IN- 
KEY-Abfragen gestrichen werden 
(OR INKEYIn] = 0). 

Die Abfrage muß dann lauten: 

1210 IF jy=4THEN . 


Die wichtigsten 
Variablen: 


60 = Farbe Schlange 

ink3 = Farbe Mäuse, Igel, Mauern, 
Schrift 

bo = Zähler Bonus 

bx = Zähler neues Leben 


SC = Score 

hsc = Highscore 

zC = Bonuspunkte 

le = Anzahl Leben 

le{pl} = Anzahl Schlangensegmente 


üy = Zeichencode [CH R$(by)] 


hin$ = Hindernismauern 
cob$ = Schrift „COBRA" 


‘ Die Eingabe der Listings kann er- 


ieichtert werden, indem die automati- 
sche Zeilennumerierung eingesetzt 
wird. Hierzu muß nur der Befehl 
„AUTO“ direkt eingegeben werden. 


10 REM HERRIN 


20 REM 
30 REM 
40 REM 
0 REM 
“0 REM 


„rer 


7TO REM SUR 


90 50TO 110 


COBRA 


ic}1955 by A.Hess 


+ 
* 
* 
* 
* 
+ 


70 IF lei=2 THEN 2zc=2c+1INT {RND#=15) +1 


iso RETURN 


i10 EVERY 500 GOSUR 90 

120 hin$=STRING$ 5,248) :stage=1 
130 DEFINT a-z:MODE 1rink3=24: INK 0,0:INK 1,9:INK 2,15:INK 3,ink3sBORDER 0 
140 SYMBOL AFTER 47 

150 SYMBOL 48,126,66,44,98,98,98,98,12& 


i&0 SYMBOL 49 


‚24,24,74,56,56,56,56,56 


170 SYMBOL 50,126,66,2,126,76,95,98,126 
180 SYMBOL 51,126,2,2,126,5,5,6,126 
170 SYMBOL 52,64,64,95,104,104,126,12,12 


200 GYMBOL 


53,126,64,64,126,6,102,102,12& 


210 SYMBOL 54,126,64,64,126,78,98,98,12% 
220 SYMBOL 55,62,34,2,6,6,6,6,6 

230 SYMBOL 56,128,66,66,126,98,98,98,126 
240 SYMBOL 57,126,66,66,126,6,6,6,126 


250 SYMBOL 
260 SYMBOL 
270 SYMBOL 
280 SYMBOL 
230 SYMBOL 
300 SYMBOL 
310 SYMBOL 
320 SYMBOL 


130,126,70,70,64,94,94,66,12& 
131,979,119,95,75,67,67,91,91 
132,126,66,56,70,70,70,70,12& 
133,97,97,97,97,99,54,28,8 
i34,124,68,68,126,102,102,102,102 
135,66,66,66,127,99,99,99,99 
136,32,32,32,48,48,48,50,62. 
177,124,68,69,124,70,70,70,12& 


330 SYMBOL 241,0,60,110,118,110,118,80,0 
340 SYMBOL 742,680,60,90,219,153,255,126,24 
350 SYMBOL 243,56,108,99,255,255,79,108,56 
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Compuhe mib 


programme 


Die Zeilen sind fortlaufend in Zehner- 
sehritten durchnumeriert. 

Als weitere Erleichteung kann folgen- 
des Programm verwendet Mergen 

10 KEY DEF 17,1,40 

20 KEY DEF 191,41 

30 KEY DEF 26,1,35 

40 KEY DEF 68,1,36 

50 KEY DEF 22,1,63 

60 KEY DEF 16,1,34 

Das Programm wird mit „RUN“ ge- 
startet und kann nach Durchlauf mit 
„DELETE 10-60“ gelöscht werden. 
Jetzt können Zeichen, die normaler- 
weise mit SHIFT eingegeben werden 
müssen, ohne SHIFT eingegeben 
werden. Nachfolgend eine Tabelle 
der neuen Belegung: 


Taste: Belegung 

] ) 

I # 

TAB $ 

\ ?7 (PRINT) 
CLR * 
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programme 


340 
>70 
380 
370 
AGU 
410 
420 

SO 
440 


450° 


450 
470 
420 
430 
soo 
N 3 
Ss1o 
320 
=50 
40 
550 
560 
use 


SYMBOL 244,24,174,255,1323,219,90,50,50 
SYMBOL 745,28,54,198,255,295, 198,54,28° 
SYMECL 7458,1,2,4,50,49,543,95,255 

SYMBOL 247 ,.0,20,93,254,127,255,128,85 
SYMBOL >48,295,161,161,255,137,137,137,255 
SYMEOL 247,126,66,64,1256,2,75,98,124 
SYMBOL 251,62,34,534,62,78,078,79,78 
SYMBOL 272,124,64,64,124,76,76,76,124 
GSYMEOL 254,124,768,76,64,64,58,658,124 
ENT 2,5,0,1,59,71,1,1,71,1,2,-2,1,2,10,1 
ENT 3,40,-3,2 

ENT 1,275,5,4,15,77,2 

FOR i=1 TO 4:READ xr(i),yr(id:NEXT i 


FAFER GECELS:PEN 1:FRINT CHR& (2547; CHRF IL ID ICHRE I1FTI CHRE{133) 5 EHRFIZSI):EPE 


FOR »=0 TO 39% 

FOR y=-1 TO 8 

LICATE xt1l,ytS5: IF TESTIXR#2,379-yrz)=1 THEN PRINT CHR$(248) 5 ELSE FRINT" "; 

NEXT yYy# 

by=Z4l:FPEN 3 

LOCATE 7,157FRINT'"Versuchen Sie nmoeglichst"sLOCATE 7,16:PRINT"viele Mae 
zu fressen!"; LOCATE 7,17: FRINT"Gehen Sie d 


sbei den Igeln":LOGATE 7,18: FRINT"aus dem Weg!" 


570 
0 
bee 
500 
it 
&20 
30 
640 
550 
[=216) 
670 
5830 
590 
760 
7ı0 
770 
730 
SD 
7Aao 
739 
760 
770 
780 
770 
800 
810 
020 
BO 
Bao 
850 
gan 
370 
BG 
370 
900 
710 
=0 
730 
340 
50 
950 
970 
FB0 
2970 


LOCATE 7,20: FRINT"Starten Sie das Spiel mit" 

LOCATE 7,Z1:FRINT"demn"s: FEN 1:FRINT" Feuerknopf "3s:ıFEN 3 
LOICATE 7,225 PRINT"ader mit der ’COPY'’-Taste !* 
ir=Zex=lsyzlsıcojeiı k=0: bo=d: stage-i 

xil=x: yil=yiby-?4lıco=cojrB0SUR 1770: coj=cojtl:IF coj=3 THEN cojel 
a=rtar (ir)aysytyrtjr)se IF =rk AND yrk AND z={A4l-k AND yiZ25-k THEN 550 
K=X-xr (jr)sysy-yr{jrm)ejr=ijr+l:IF jr>4 THEN jir=jir—4 

IF jr=2 THEN k=k+lsy=sy+1:IF k=135 THEN 490 

xikıyleyaby2414 rt co=&: BOSUB 1270 

IF fl=1 THEN f1=0:INK 2,9:INK 1,15 ELSE f1=1:INK 7,15: INK 1,7 

IF JbY(O}z1& AND INKEYEIM)<S>O THEN FOR n=1 TO 100:NEXT:SOTD 8109 


DIM xti},yii) 

as=1:le=T:bx=0:bo=d:2c=eü0:inkies?d4 

sc=0 

bx=0 

IF le=0 THEN sc=sctzc:le=0: 50SUB 1430: 505UB 13580: ERASE » „yıbao=:zc=0:60T0 & 


ERASE x,y:DIM #(1,3000} ,y(1,1000) ıFAPER Ö=sFEN Z2:605SUBb 1590: [CL$ 
xpi1l)=Pzyptil)=10: jr (1)=2:211{1)>=20:p (1}=i1+1 11) 

zptO7=30: ya iO) =20: jr I) =4: 1 (03 =20: p tO}=l iO) +1 

c0j=1:c00=3 

FOR »1=1 TD 40 

yle2:by=2438: BDSUB 1770: yi=25:G505UB 1270 

NEXT «1 

IF sc}=1000 THEN GOSUB 1750 

IF sc>=2000 THEN GOSUB 1790 

IF sc>=3000 THEN GOSUB i820 

IF sc7=4000 THEN GSOSUB 1850 

FOR y1=2 TO 25 

»1=1:50SUB 12770:#1=49:G05UB 1270 

NEXT yil 

FOR i=1 TO 10 

GSOSUB 1300: IF i/2=INT(i7/DD THEN by=247 ELSE by=24s 

GSOSUB 1270 

NEXT i 

GOSUE 1350 

MOVE 0,383:DRAW 639,383,0:DRAMN 5439,381,0: DRAW 0,381 ,0:tf=0 


FOR pl=0 TO as-i 

SOUND 2,240,10,13,0,2,1 

r=pipl}zx=xptpl}ey=yptpl}:zjr=jir (pl):s1=1l(pl}ex=extrxr (ijr)syaytyr lir} 
z»2=x#15-15: y2=414-y#1dsci=TEST (x2+12, y2r6)2c2=TEST (xT48,y2-5) 

IF cl=i OR c1=2 THEN 1070 


1000 IF c-2=3 THEN 1070 


Compuhe mi an 


1010 
1020 
1030 
1040 
1059 
1050 
1070 
1080 
10705 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1156 
1160 
1170 
oO 

1180 
11706 
1200 
i210 


=? 


1220 


I=3 
1230 
12740 
1250 
I2&0 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1320 
1340 
1330 
1340 
Q 
1370 
1580 
13970 


programme 


IF e1<>3 THEN 1140 

SOUND 2,100,50,15,,3 

l{pl}=11tpi)+INT{iRND# TI +1 

GOSUE 1300: hy=24&: c0=3:G05UB 1770 

GÜSUR 1300:by=2747:80SUB 1770 

se=sc+10: bo=sbo+ti:bx=br +1: 50OSUR 1340:60T0 1140 


le=je-1:tf=1:by=241+ jr ix1I=kı yl=yico=?2 

FOR i=1 T05 

SDUND 2,70+1*i1*10,42,15,,1 

GOSUB 1270:co=co+1sIF co=4 THEN co=? 

IF(SH) AND 128)=128 THEN 1120 

NEXT i 

»lex(pl,p-1)=:IF »12>0 THEN yl-yipl,.p-1)sco=cojıby=?740- (pl=07:6505UR 1270 
»1=mxktyleyiıco=3:by=241+ir:G0OSUB 1770 

x(pil,p)=x: {pl ,p)=ysxpipl)=xsypipli=y 

IF P-1>0 THEN x1=x tpl,p-1}zIF x1<>0 THEN yl=ytpl,p-1) sco=Orby=241:G0SUB 127 


ptpl)=ptpl)+1:e$=INkKErs 

FOR pii=0 TO as-1 

jy=J0Y io} 

IF jy=4 OR INKEY(BI=0 THEN irtpli)=4 ELSE IF jy=-8 OR INKEYLI)=O THEN jr (p11 


IF jy=1 OR INKEY(O)=0 THEN Jr (plil}=1 ELSE IF jy=? OR INKEYIZI=O THEN jripii 


NEXT pil,gl 

IF coj=i THEN INK 1,9: INK 2,19:0203j=2 ELSE INK 1,15: INK 2,Fıcoj=1 
IF tf=1 THEN 730 Ad 
GOTO 740 


INK 3,ink3sLOCATE x1,y1:PEN co:PRINT CHR&Chy); 
RETURN 


»1=INT (RND (2) #40+1) 2 y1=INT {RND (33 #24+2) 

xzeK1*16-15: y2säid-yiels 

el=TEST in2412, 42-6) 202=TEST (n246 ,y2-6) 

IF c1<>0 OR c2<>0 THEN GOSUR 1710 

RETURN 

IF bx=F3 THEN FOR n=1 TO 10:50UND 3,90#n,5,15:NEXTızce=zc+ INT (RNDR&ZO) +10: bx= 


IF bo=50 THEN le=le+i:2c=2c# INT {RND*BO) +10: ba=0: GOSUR 1570 
iF sc’hsc THEN hse=se . 
LOCATE 1,12FRINT CHR& (249) ; CHR$ (254) 3 "2": LOCATE 12,1:PRINT CHREULTTISCHRE (1 


S2)5":"2LOCATE 24,1:FRINT CHR&(135) 3CHRS (249) SCHRE (2 
S4);"2":L0CATE 16,25: PRINT EHRE (144) ;CHRF (136) ;CHRE (253) 5 "2", STRINGF(le,244):CH 
R&(144) 5 


1400 


LOICATE 4, 1:FRINT USING" #HE###", sc: LOCATE 15,1:PRINT USING" ##4##":2c=LOCATE 78 


„1:FRINT USING"##H4#"; hsc 


1410 
1420 
1450 
1440 
1450 
1450 


RE(1IZIIH+CHRE(ISTI +" "+CHRE (132) +CHRE (133) +CHRE& (2523) + 


LOCATE 36,15 PRINT EHRE (254) ;CHR$# (172) ;CHRE (137) ; CHRE (134) JCHRSLZSLIGPEN 3 
RETURN 

BOSUB 1380 

PAPER 2: INK 3,26,0:SPEED INK 10,4:PEN & 

LOCATE 10,11:FRINT SPACEF(ISIE:LOCATE 10,12:PRINT SPACE (15) 3 

LOCATE 16,13:PRINT SPACES(15I5:LOCATE 10,1?rt2=" x "+CHRE 130) +CHRE (2S1I4CH 


CHRELIIFGY He yo" 


1470 
1450 
14970 
1500 
1510 
152 

1330 
1540 
15359 
1560 
1570 
1580 
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FOR i=1 TO LEN(t$) 

FRINT MIDF(t$,i,195250UND 2,400,10,15,,1 

IF (502) AND 128)=128 THEN 1490 

NEXT i 

INK 3,24: FAPER 0:G0SUB 1380: PAPER 0:LOCATE 3,25:PRINT" Noch ein Spiel (J/N) 


IiF=-INKEY#S IF igengn Ur i#="j" THEN CLS:G0T0 700 
IF iF=“N" OR i$="n" THEN 1890 
6070 152G 


FAFER 0 


ink3=24 
RETURN 


GSompure mir | | = 


programme 


1570 

1500 FEN Z:PAPER 0 

1510 LOCATE 1,25:PRINT SFACEF (40); 

15820 LDCATE 1,25rFEN 3 

1530 PRINT" Druscken Sie den Feuerknopf oder 
15840 IF JOYtO})<1& AND INKEY{9)SFO THEN 1440 
1550 RETURN 

1550 DATA 0,-1,1,0,0,1,71,8 

157C FOR n=1 TO 10 

1680 FOR t=2Z6 TO 300 STEF 50 

14976 SOUND 5,t,1,15 

1700 NEXT t£ 

1710 FOR t=300 TG 20 STER -50 

172G SOUND 5,t,1,15 

NEXT t,n 

i740. RETURN 

1750 PEN 3:LOCATE 2,9:FRINT hin$:LOCATE 35, 11=FRINT hintszo=zcrINTIRND#ZO) +1 
17&0 ink3=15 

1779 FEN 1 

1700 RETURN 

1770 GOSUB 1750:PFEN Z:LOCATE 6,63 PRINT hin$:LOCATE 18,15: PRINT hin#sPEN lezc0=zc+ 
INT{RND+IC) +1 

1800 ink3=2 

1810 RETURN : 

1870 GOSULB 1790: PEN S:LOCATE 5,20:PRINT hin$:sLOCATE 24,22: FRINT hin#:PEN 1:zc=zc 
+INT {RND#70) +1 

1830 ink3= 

1340 RETURN 

1850 GOSUB 1820:PEN 3:LDCATE 8,2: PRINT hint:LOCATE 17,4:FRINT hin$:PEN 1:20=2C+ 
INT{RND#100) +1 

18540 ink3=18 

1870 RETURN 

1380 PAPER O0: INK 3,24: INK 2,5,24:5FEED INK 10,4:CL5 

1870 PEN F:LOCATE 1,4: PRINT"Das Spiel kann mit "s:FEN PePRINT" "GOTO 700°", PEN 
3:FPRINT" wieder":FRINT=:PRINT"gestartet werden, no 

hne dass der High-":FRINT:FRINT"score verioren geht !" 

1700 LOCATE 1,2Z3:END 


"COPY'"; 





- Krümi: 
Schneider CPC-464 


Bei Krümi handelt es sich um eine Variation des 
bekannten Pacman-Spiels 


“ Krümi ist ein äußerst hungriges 
Männchen, das dauernd gelbe und 
rote Kekse fressen muß. Fährt es 
durch ein leeres Feld, so muß es von 


seiner Notrafion, den „Vespern" zeh- 


ren. Frißt Krümi einen roten Keks, 
biinkt in der Anzeige ein Feld und aus 
dem Lautsprecher ertönt das 
„Jagdzeichen“. Solange das Feld 
blinkt und das Jagdzeichen ertönt, 


kann Krümi auch die Geister fressen, 
die normalerweise eine tödliche Ge- 
fahr für ihn darstellen. 

Hat Krümi ein Labyrinth leergefres- 
sen oder über 500 Punkte erreicht, so 
erscheint ein neues Labyrinth. Doch 
Vorsicht! In diesem Labyrinth sind 
auch hellblaue Feider, die die Geister 
passieren können, Krümi jedoch 
nicht. 


Gompute mib 


Gesteuert wird Krümi mit den Cur- 
sortasten oder mit Joystick. 
Punkteverteilung: 


Keks 2 Punkte 

Geist gefressen : 80 Punkte 
+ 40 Vesper 

leeres Labyrinth : 300 Punkte 
+ Vesper 


verlorenes’ Leben : - 50 Punkte 
jeeres Feld :— 1 Vesper 
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Sf 
Si 
52 
3 


> FÄ=PGPS=SINKEYE:IF Biber" THEN 47 ELSE p 
5 
: IF PFeiAüok Feidi THEN riss: kasl:rk 


programme 


* * * * * 


"EEK art : Markus Buekler E74 4 
’ 44 tel : MELFASTTE 

" ££# Feressze : im Erb 29 r 
SYMEN. 245,60. 126. 231, 229, 252,25 
ZrMENL 246,68,126:.221.721 257,75 
SYHMEOL 247.69. 126.,231:193,6%, 127, 25a 
STMEÜl. 245,80,126:.331 231,83, 755,754, 
et: FOR ij=2d9 To 250: Sen 1.9.119, 255, 207,207, 2855,12 
3=24: FOR 3=25] 10 252:5YMBO), 1.69. 196, 2° 1 


++ 
ea Offenburs-Feszsenbach KH 
4, f 


HABSTEL EN} 
ge Se Sei 3 


Fe 


7 6.60: 9=54: NEXT 
19,5: 9234: HET 


ie: 


3:207,2607,255, 
SYMBOL 232,60. 3.680.224. 2,6, 126, DS: ich S=CHR 253 5 
IM kraiiod 0 m 2, UCEHDEFINT a-% 
kr D. 1 SSCHRBE 21 3: Fertke 1. 1 ehr 92 
kr 2. ZISCHREL 243 3: kr 1,2 ehr 2 
kr 2.2 3=SCHRBE 247 5: kril 1. 3 eiCHREL 248 5 
ke ASCHE 245 er 4 eCHR en 
ENT -1.1:.28.12.1.-20.12,1,5,9,S: ENT 21-3110: ENT 31:20. 1,3.1:-20, 


" £%% Titelbild X## 
BÖRDER E:PAPER 5: INK Ge MODE 1: IHK 2,8 : IHK B:INE 13:9, 11:SPEED IHK 9.8: 2= 


FEM 1:PRIMT TABL IE Ein Moment bitte I":PEH # 
LOCATE 1.25 : FRINT "Krumi" 

PEH 3 :FOR i=A TOD 2 : FOR k=ea 10 ga 

IF TESTEZIK. 208-1 55=2 THEN Fei-z: FEN zıLNCATE k+l.i#f: PRINT CHR 24555 ELSE 


HE#T ki 
LOGATE 18.2: PRIMT CHE 247 SCHREE 245 3 SPCH 2 ICHREL 247 SCHERE 245 5 
LÖERATE 1-25: PRINT" ":LOEATE 1,1: PRIHT STRINGSE 49,32 3: : IHK 3,1, 7: INK 2,7, 


[ 


‚ LOEATE_ 18.1: PRIHT CHRSC 16435" 1955 Bu Markus Eushler" 


THE 1.24 = PEN T : LOCATE 8.25 : PRINT "Schwieriakeitearad (1-37 : 9%; 
za=WUALCTHEEYSE SS IF 2921 DR 2053 THEN P8 ELSE FRINHT 29: leber=ß-s9:59=3453 
LICATE 12:25 : PRINT "TASTE DRUETEEH":CALL SEEB1E 

MÖDE A: IHK G.9: IHK 1.24: IME Z1:IHK 2.6:5PEED IHK 19, 1A 

"EEK Spielfeld aufbauen 

ROBE 2: BÖRDER 12: WINDE 1.20,.1.20 :IHE 1.24: IHK 9.1:IHK 5,7: PAPER 5 
GEISUE 143 : 

WIHDEM #1:1.20.21.25 : PAPER#EI,S : FEN #1.5 : CLS#H 

FFIHT #1: FRINT#L."Kekse N ISTIHGT EHER" Punkte 

PRIHT #1:PRIHTEL. "Vesper: PLIETHZ HERREN 

THE. 11.17. 1: PEHRL AL: PRIHT #1, "Rekord: "USTHRUHHRE" rei: PEN #1,5 

PEH 2 : LOCATE 1M.11 : FRINT EHE 2475 

MIHLGHM #2, 16.20.29.27: PAPER #3,9: INK 7.2: PEN #3. 7: PRIHT#3.STRINGSE Leber. 247 5: 


NINGOM #2,14:14.22,23:FPRPER #2. FEHE=SSCCLSBES INK 1506.11 
"EEE Spielbesinn EEE 

.AGR=AGt-1: IF JAGDeM THEM FEN2=2: FAFER#2 , PENZ:CLS#> 

IF jaad>e THEN SOUND 2, Sa. 1.14, ,3 

4=3-9: klick : ukflzuk 

” EE+ STELERUHG EEK 

Fa pl 

Z:ROTn Bir 

1:6070 S2 

IF P=2 DR Pe242 THEH rise ı: koe-lirke3: 5970 SS 

IE p=3 OR p=243 THEN rise: kaulirk=4:6070 59 

F=PA:G0TO de 

sk=4kE+kcı ; 

IF TESTO=E$32-16.0 25=-4k VELE+HE ER DIE TESTE SEHE 32-16. 0 28-uk WELEHB=E OR vk>za or 


IF r=11 OR pe2d4i THEN Hi=l : ko=-ler 


1 
= 


kl THEH sk=uk-ko: Punktespunkte-3:Gnslle 32: SOLHD 
4.559,189.19: GETO E65 


Eid 


ce! 


ME 


In 
ki THEH sksskkn: PUNKTESFÜHKTE-3:G 


GNTG 57 

xkexk+kn 

IF TESTE=K#32-16.025=-uk SELE+HR ef NP TEST IK K32=-16, 0 25e4k IELE+S ER OR sck>20 OP 
-ZIGNSLE 83: 50040 4 


‚Sara ein 
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=r IF z=4 THEH z=e1: afsi1 ELSE red: 9fe30 

karte te=TESTC eb 822-16, gu VEIE+E 

== IF ee] LE Cseist=l AHl te=3) THEH Fi=pfu+l:Gosuß 87 

EA IF te=3 AND Seist=A THEN Puspu+l: GEIZUB 123 

Ai IF te=3 AHP we=f THEN LOCATEHL.1.3:PEN #1, 1: PFRIHT#L. "Vesper: A";: FOR i=1 T 
nm 1A: ENTE 1.194, 29.0, 1:MEZT:UHTLE Ei 1 ye1a: WEHT: 50 

it 1.10.2909: 50T 130 

e2 TF te=5 THEN SOSE 129 

£3O PEH SELOCATE skouk: FRIMT kralzırk 5: LÖOCATE sei, sk: PRINT" "; 

e4 SRUHD 1.9:.10:.13 2 9:9f 


ES TF melserk AMD ut euk THEN 35 ELSE IF steh AHb sl2beuk THEN 99 
IF el ieik AHb si deak THEH 39 ELSE IF %xl2esxk AHb “ozdeuk THEM 99 


ER 

Er +’ KK beisten beuesen EEH 
BE IF Seist=] THEH @=1 ; 
le “E33, ulS U PEH Penalgn: IF Penalaleß THEH PRINT CHRSC143 5; ELSE PRINT CHR 
r 

ra PEN Lese ale, auf ge a) 

71 IF za 1A#FHR THEH 29 

FE IF wLalruk THEN lade et 

?2 IF wCsKuk THEN wi abe art 

4 IF »cakık THEH ca ve al 

ei IF wlahssck THEH sc g mc 2-1 

7: 





: IF TESTER IE EN Te An THEH 98 

si=2ra: IF ARE ee? AND RE st aeg al 2 THEN 59 
PA Tr lan THEN Ca Tel ELSE IF «Cas>2A THEM si s)e2f ELSE IF vraıeil THEH “se 
H zer SE IF ul asszA THEM win ı=2A 

4 Pendl S33=TESTE sl E32 1ER. 25-9 NIKI E+HR I: IF Penatabed THEN Pens ae 

Er IF wi g3exk AHb “laleuk THEM 93 
1 FEH d:LOCATE wis. sta: FRINT Yeist: 
S2 GOTO di 
BE KER Anzeidte EHE 
Punkteskunkte+z: IF Purkkeif THEN Punkte=ft 
LOZATE #1.9.3:FRTIHMT #1.1USING "HERR" punkte 
IF Fur=287 THEM SOZUR 151 
FETLRFH 


"ELK nene PlLaetze suchentuieberfrusfen EHE 

aber) alu 

Fr=IHTo REES SH 

DH rn GOTG 22,93,9 

4a gr EGOTO 7 

EEE = BEUTE Fee Br ri u a Bar 
a 
S 
1 


er Er En CEn N 


EN El TEN 


= I ee nn EEE 
wen Seat: GUTt 
ERTL NEL EHE EM THEN 9 er SE GOTE Te 
IF TESTE «TG VRaR-1E, gan ara THEH se sul GOTT 75 
KOT 99 
"EI Zuzammenstmzs EEH 
190 IF FEH2=3 DE Geist LITER IST ELSE IT 
11 LEBEN = LEBEN-1 
1.1 SOME : ‚15, 1:MHILE 302 1=13% i 
tz LÖFATE zkosk: PEH 4: FRIHT Beist$: FOR in TO LER HESTELOCATE ko sk: PEH OS: FPRIHT 
krlzırk ST EBEIS:FÖR ea TO LR@:HEKT:WEND 
184 LACHTE #2. lebent1.1:PRINT#3," "i 
195 IF LERENSA THEN 134 
1a FLHKTESFÜNKTE-SR 
197 IF FÜHKTEÄA THEH FUHKTE=A 
1aa LOERTE #128. 2: PRINT HL, LETNG RER PLIHRTE. 
1R9 1.21: GR Ida: EDEL 129: RI ee LOCATE 9,8: PRINT GEISTES; 
11a IF Seist=l THEH 112 j 


Be N Ear E EEE ET ET Er Zu 















111 Lei: GOsHE II: 20er bin 13.1: FRINT GEISTS; 

112 PEH ZELNCATE EkoVk:PRIMT CHR 245 

113 GuTo 41 

114 L=1I:GOEUE 1239; :L.=2: GOSUR 139: LOCATE : uk:FPEMH 3: FRIHT kr&ir, ek 
113 7° EX Geist ee er 

1IE er ed ea: IF OENDSA OTHEH si 1 deZ:ur ler ELSE wel deiliult ml? 
117 punktespunkte+r® „rzuetdf] 

112 THE 2,5 ‚1: 30nUHn 2, 5a, 2a, SEE WHILE SCH Zell: EMO INK 3,6 

117 [L=1:GI3UR 140: SOSLE 92: GOSUR 133 


4 Gompube mik „185 


"NEVER ! FORGETS? 


Jetzt gibt es neben dem 1. Gewinn, der überragenden Qualität 
der "ELEPHANT"Floppy-Disk, noch einen triftigen Grund mehr, 
. schnell Ihren "ELEPHANT*Händler aufzusuchen: ein Puzzle-Spiel, 
das Ihnen einen schönen Extra-Gewinn einbringen kann. Was es zu 
gewinnen gibt, steht auf dem fertigen Puzzle! 
Also nichts wie hin zu Ihrem "ELEPHANT“Sperzialisten. 


ELEPHANT NEVER FORGETS. 


MARCGOM bomputerzubehör GmbH 
 Pocdbielskistraße 321, 3000 Hannover 51, Tel. {05 11) 64 7420 


Frankreich: Soroclass, 8, Rue Mantgsifter - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel. 16 11) 855-73-70 
Großbritannien: Dernison Mfg. C9. Ltd., Colonıal Way. Watford WD2 44%, Tel.: 0923 41244, Telex: 923321 
Weiteres Ausland: Dennison Internatianah Comparıy, 4096 Erkrath 1. Matttuas-Claudius-Straße 9, Telex: 858 6600 





en Compure mi Ä ;- 


50 


programme 


124 AFTER 799.2 GOSUR 122 


ı?1 neiestel :jaacde1 

12 GRTO 41 

22° EE£ Rueckkehr 5 

174 Sgeilstei: FOR L=1 TO 2:50SUR TIdeAcHEHT 

12# IF EHb<A,S THEN su A leziur 2e2 ELEE ii =13: 49 e19 


X 


126 TF RES De ae AHEO RESCSC 1 eu Abe THEN 125 


‚127 RETURN 


172 KO=UE 22: FEHZ=IS:FAFER #2. FEH2:CLS #2: Acc: RETURN 

123 wemwe- 1: LOEATERT 8.4: PRINT#1. BSTNG"HRHE" ve: PETUFEM 

1=A MODE 2: THE R.2:BÜRDER B:FAPER 9 

121 Eeunktesverz 

132 LAECATE 7:4 :PEH d:PRIHT" PUNKTE USING "RER" IR 

132 LACATE 2.1R:PEN 2:FRINT" REKORD U IETHG "EERHRE" RE 

124 IF FRE THEH 1325 ELSE LOCATE 2.18: PEH 2:PRINT" DIFFERERZ =" HUSING "SHEHRUGSRE 

-P:CDTn 137 

135 LACATE 2. 16:FEH 12:FRIHT"  STEIGERUNG: ";LISIMG "HRS": P-ERE 

138 RE=SP:EOSUR 151 

137 LEEATE 2.25: FEN 1:PRINT "Leertaste druecken" 

13% WHHILE INKEYL47I3=-1 :UEND:SCTO 17 

139 LICATE sel HPEH Penatll': IF Fenafll)eß& THEN PRIMT CHRSC 143 5:ELSE PRINT EH 

Fr 1443: : RETURN 

14m IF »£ldberk AHß al desk AND Cbenail.d=l DR PeratL)=235 THEH Pu=kurl 

141 RFTUFN 

1432 * x£% SPIELFELDER 3%# 

143 RESTORE 163: Pu=f: zeit eckelf: uk 1: Pen 1 Ve: Pen 2 ed yet: punktesd xl lei: 

La elR:url I Tefal FIe19: gel :eistei: jaadel:scp=f 

144 FOR ei TN 2A 

145 FER© Ai 

14& FOR ji=t TO ZB: a2s=MIdelalk. ji,dn 

id? IF Are"! ÜR Adg="%2" THEN FEH OR:FRINT CHRSC 1425: 

a azg="2" THEN IF RNL>A.ST THEH PEH 3: PRINT CHRSC14435 ELSE PEN 1: PRINT CHR 
Ida; 

143 HEKT 1. 

159 PETUFHN 

151 CLS:Pasfi: PINKTE=PUNKTE+39E : YERYE+H4T :GOEUE 129: GDEUR 83: GOSLUB 161:IF =P=1 THE 

H 29=294+2: IF =9>@ THEH 29=9 

15? FÜR Je1 TO Pa 

123 FEAD Als 

174 FOR el TM 20: ARMOR A, 13 

173 IF A2s="#" THEH PEH R:PRIHT CHrE&C 1433; : 6070 197 

1ar IF Ars=e"32" THEN PEN B:PRIHNT a 

137 IF A2g="2" THEN IF EHR>A.S7 THEM PEH S:PRIHT CHRSI 1444; ELSE PEM 1:PRINT CHR 

Sidd; i 

15% HE#T I. 

153 Mall: Yes t:sckfell: ski: ee ee el: ehe 

189 Pen 1 3=1:Penat ?)=1:PETUFRN 

1#1 PEZTORE:FOR jet TI 4: READ 2: SOLHO to SC HEHT:RETUFRH 

1m2 GATR 478.,09,.279. 40.213. 49,239, 120 

1E@ DATA EARTH 

184 DATA ERSTER EEE 

15 DATA KARANESRNDETERESDNOR 

TER DATA MESSER, en 

TE? DATA RAR LA. 
188 DATA En = 
13 DATA Bee 
17a BATR . 

171 BETA 
172 BATA : 
{23 Darm 88 
174 BATA 
173 DATA 
178 RATR : 
177° DATA 
175 DATA 
172 DATA 
aa DATA 9 
151 GATA a 
123 DATA 








Kan Eu  Li23 
[4 nd an 
:EBRR, Eee in BLIEUNT 
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“ HAUNTED CASTLE 


Schneider CPC-464 


Sie sind ein Abenteurer und laufen 
durch ein Spukschloß, um Schätze 
einzusammeln. Aber das ist nicht so 
einfach, da die Schätze durch gei- 
sterhafte Wächter und ein fliegendes 
Beil bewacht werden. Zudem rückt 
die rechte Wand des Schlosses im- 
mer näher auf Sie zu. 

‘Eine Berührung mit der. Wand oder 
einem Wächter sowie dem Beil wäre 
tödlich. 

Jeder Raum besteht aus zwei Zim- 
mern. Im rechten befindet sich der 


Schatz, der Wächter, die bewegliche 


Wand und zu Beginn des Spiels der 
Abenteurer. 

Im linken sind das Beil und eine Tür, 
um in den nächsten Raum zu gelan- 
gen. 

Zu Beginn des Spiels besitzen Sie 4 
Leben {die Ersatzleben werden unten 


angezeigt). Hat die bewegliche Wand. 


18 REM _"Haunteg Castle" 
za MODE 5 


a BEM TITELBEILD 
44 GOSUB 2378 

TU WEECHAKLHIHHEHHHELKHKERE 

AA PEN 1:L8CATE 1:2: PRINT WS: LOCATE 1.24: PRINT 3W8 


5 MOYE Sa, 259 

er DRAU Sa. 388.15 

sa MOVE 52.259: DREAM 59, 206 
1a MOVE 51.275 

11a DREAM 79,273 


122 BORDER 12:PEN 19: LOCATE 4,3: PRINT"ALNTED" 


134 x=305:9=180:r=25 
144 FOR 9=75 TO 2808:bER 


: Raum verlassen. SR 


den gesamten rechten Raum ausge- 
füllt, verlieren Sie ein Leben. 

Von den Wächtern können Sie nur Im 
rechten Zimmer verfolgt werden. Es 
gibt pro Raum auch nur einen Wäch- 
ter. 
Manchmal erscheint anstatt eines 
Schatzes ein Schutzschild. Wenn es 
Ihnen gelingt, ihn aufzunehmen, kön- 
nen die Wächter und das Beil Ihnen 
nichts anhaben. Die Wirkung des 
Schildes erlischt, sobald Sie den 


RS 





Als weitere Schwierigkeit haben dies 
Wächter die Möglichkeit, über die 
Schätze in den beiden Räumen zu 
laufen und diese durch Berührung 
unsichtbar werden zu lassen. 

Eine gute Grafik und ein schneller 
Spielabauf mit verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen sorgen für eine 
große Abwechslung und Spannung. 


134 PLAT sHr&CDSC9 3. Ber #5INl39, 13 


154 HEXT 


170 LOCHTE 11. 15: FRINTASTLE" 
188 LICHTE 2.20: PEN 9: FRINT'R bs" :LnCATE 2.22: PRINT "Rainer Krotz” 
199 FOR tt=1 TO 18962: NEAT tt 


Fan hi=iaff 

z1A ac=h 

zerd sche? 

>34 3s8=0.Ml 

244 1=23 

2sA EHT 1.299,51 
2rA INK 6.8 

27R MODE 1 


288 WINDON #1.1.48.21.25:FAPER #1.6:CL8 #1 


234 UINDOWM #2:1.40.1,24 
309 REM BILBSCHIRMAÄLFERAU 


31a CLS #2:PEH ?iux=IHTERNDLI SEA HA Us =INTCRNDE 1 Er 10) 
324 LOCATE ue-1,1:PRINT CHR$C232 3: FOR vw=ux TO 48 


Compube mi ” 


programme 


338 LACATE vi.us: PRINT CHREC233 5 
349 LEICHTE is. 1:PEINT CHRSC233 5 
354 NEXT um 
3EA FÜR To=2 TO us 
3rA LAGATE ux-t. 1: PRIHT CHRSL2Z33IICHERT 1 
3aA IDERTE üx=-1,08:PREIHT CHES 233 5 
aa Fred 
aan FOR Fa=2 TO Iyez 
Hm LÄCÄTE fx: f4:PRINT CHE 207% 
4ZA NEXT #4 
43m sch=sch-1 
44a IF =chi3 THEN sch=?H 
4a Luxsic+? 
4EA PEN 1:L0CRTE 12.2: FRINT. CHR 2323 
4a’a PEN 7? 
430 fa=d 
434 =z=INTCRNDCTIFE+E 3 
FE zur=tbsct+tsz 
sin FOR tus? TOD us-1 
SPA IACATE sur, ku: PRINT CHRECA3SCCNEHT Ba 
Sam stsus=INTE RHEELSEISH IF Sti2 THEN &t#7 
da IF zt>=sus THEH steil 
sa LAFÄTE sieht: FRIMT" * 
SER PEN 1 
Era LOCAHTE 2.73:FPRINT "SCORE: "in 
SEA Brest bue? 
EI bä=tHr 215 
AB LOCATE 17.23:PRINT "HIGHSCHRE :"; hi 
1A LÖCHTE 36.23:PRINT CHeat 243 4:1 
Sei FEH 1 
Ba yet 
Ada se3s2s5H il 
s5A LOEÄTE 13.192: PRIMT"HAUHTED CASTLE" 
RER satt: sael 
Era REM SCHÄTZE 
aa e=INTERNDE IL IE3ANH ON 8 G 
454, 1454, 154, 1540, 154, 1280, 
4.1258,1359,1519,1519,148R. 14 
FE Erzelst+ INTEL RHOC 1 YE3+T I 
raR Es=TIHTE RHDL I IELT+S 
1a IF zu>euy THEN ssauy-l 
FZR LEOEATE 22:84: PRIMT =& 
734 REM WHAETHTER 


74a S=IMTERHDE 1 584241 9:0 a GOSLB 1E06G. 1ER, 1eBG, 1670, 1670.1640, 1640, 1649.1796 1 
75>9,1790.,1796, 1898, 1288, 1249. 1240, 12a, 1640. 203,203. 
A. 2060, 2066.20939, 2096.1739. 1730. 2120, 2120, 1970, 1970,1970, 2aat, 2009 ,1769,1760,176 


A,122R.1928,1259.18959,1919,1919,1919 
720 Aezeunrd 

rer 24=THTE ENDET IELE+2 5 

ra IF Sureıa THEN suzus-1 

ra LOEATE 9%. @s: FREIMT 98 

rat buskiutrssa 
Ana 35=CHR8 251) 
=1H a1s=CHRr 751 
BPR Aars=CcHe 25 
FA vefu-z 

sd wei. 

SS INK 14,11 
a0 LOCRTE 4: PRINT a8 

270 ubtzubt+l: IF ukt=sch THEM GOSUR 2158 
Sram LOEATE 94: PRINT" " 

3A IF Bar THEH Irete-kis 

san IF mx THEN Bxeticrku 

313 IF safiu THEH uegstbuı 

24 IF @4>4 THEH Bemas-bu 

a: IF SrZ=e4B, 5 THEN Sx=94+1.5 

ad PEHM 14 

sa LACÄTE 9:9: FRIHNT 28 

sea PEH i 


4 
3 


52 |  Compube mi 





DaB 1574.1578. 1578.1574.1570:1239, 12930. 1250:1459,1 
1288.1322. 1418. 1412.129 
=2.145309,1224,1329, 1308 
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Ssra IF Axl=x+l AND Arbeu-1 THEH 398 
san GOTO Asa 
s2a IF auz=d4+l AND 99 reu-1 AHD Fa=k THEH Pos 
ıraa LOCAÄTE kiss: PRIHENS* 
IA bu=kurt 
Inn IF Kasis THEN Bas? 
192A LAKATE bis.b4: PRINT bs 
14a IF see AND nebs FAND fa=i THEH Zr 
15 REM SOVYSTICKABFRÄGE UND: BEHEGUHNG 


{ar IF MWCGS=4 THEN LOCATE 24: PRIHT" "ren ıabealb:gom 1100 

1Ara IF Mycabea THEN LOLATE u: PRINT" "est : ahead tt 11a 

ine IF OYCB3=1 THEN LOCATE 3: PRINT" ":yeu-l:G0To 1190 
se4+):G0T0 1194 


1a3A TF „Mrcade? THEH LOCATE .s:PRINT" ®: 
11aA IF zes AHL sc>et THEN 2750 

1118 IF x=fx THEN Frsa 

1179 IF a=u4 THEM 22sa 

113@a IF u=1 THEN 225 

1144 IF x=ux-1 THEH 22S5A 

1158 IF x=etx AND u=7 THEH 1224 


1ieA IF weEix FHN ae#e4 AHD Set=f THEN 112m 

i1ra GOTN 126 

1184 se=sect22: SDUNO 1.318, 2: SOUHR 1.224, 30: SOUND 1.212,40: sEt=elt: LOCATE 8:23: PRI 
HT se s 

1134 IF =z9=1 THEM fas1 


1292 IF x=hx AMD u=bä AH fas=A THEH 2750 

1218 Gitn Ben 

1220 ec=£2c+1 AA 

1234 SOUND 2.478. 30: SOUHD 2,212. 40: SIUHb 2.495, 
174A naTn =1A 

1234 REM SCHÄATZART UND WERT 


EA SERCHRE I IE4M Os=CHRäl 212) 
a sn m 153 bu=f, 2 

1232 PETURH 1560 RETURN 

1394 28=CHRA 2033 1E7B SE=cHr 210) 
130AM 22=2ama 1638 bu=d, 3 

121 RETURH 1E3A PETURN 

1324 sS=CHRS 201) 1703 SE=SCHRE 213) 
1324 =2=1d0ha 1710 buef,d 

134 RETUFN 1728 RETURN 
1359 s$=CHRSC 798) 1728 SE=CHRBr 244) 
ISCH 23-S5ang 748 By=A,2 

137A BETURN > 1750 RETURN 
1224 28=CHRat 203) IrEm SE=CHRE 245) 
12 E3=?aon 1778 bu=9,3 

14AA RETIURH 1786 RETLFH 

141# s$=CHRSC Pd 1794 SE=CHRET 2145 
142 227=1AAR {SER bus, 3 

1424 28=1 1818 PETURH 

144A PETURH Iee nn 
4SA SE=CHREt 208} 3 1334 bu=f, 

140 as a 1244 RETURN 

147 RETURH 1254 S6=CHRR 247 5 
1488 s$=CHREL 23850 ; 1220 ku=fid 

149 =3=3000 1270 RETURH 

15984 BETLREN 1239 SE=CHRE 218) 
1314 S$=CHREC 226 1 1299 bus)? 

1524 22=4AaR i 1398 RETUPH 

1930 RETURN 11A G$=CHREL 248) 
154A. E&=CHREC 206 3 1324 bu=f,? 

1080 2.3=4Aan 19294 RETLRH 

{SER RETURH 194H SR=CHRE 218) 
1574 =S=CHRr 2175 13594 bu=f.? 

1594 37-1 a0 1338 RETURH 

1339 RETURN 1974 SESCHREL 242) 
IE GE=CHRBt IT. 1350 bu=ß.3 

1E19 bus, 1999 RETURH 

1624 RETURN ZaGAR SE=LHRE 343) 
i&3A REM GEISTERART UND SCHNELLIGKEIT 2A bu=B.2 
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za2e RETLFRM 


AA SESCHREL 218 


2Ade bu=fi.1 
2fSA RETURN 


ae AE=CHe 22 


Para bus, 
zaaA RETURH 


2a ESCHER 24) 


218 bu=l.4 
Z11A RETUFN 


2120 SE=CHREU 247) 


2130 bu=l,2 
2144 RETLIRN 


Fe a u 


Z1FA FEN 7 


2170 SCHUHE 2: 1912,20 
212R FOR fo=2 TO lu-Z 


21m LDEATE 


22a NEXT fra 
zunc+l THEM 3258 


221a IF fs 
22ER vet 
2234 PEH 1 


2248 RETUFH 


fx. #3: PRIHT CHR 207) 





Z2SE LNEÄTE os: PRIHT+" 


zz SOUHD 


5 ,478,210,7.8,1 


2272 FÜR i=1 TO 1BB0:HE@T i 

28a 1=1-1:IF 1>=i THEH 31 

2a PEN 1:LOCATE 15. 12: FEIMT"RAZ GAME WER WR" 
23a IF scöki THEM 2330 

#218 hi=zc:LOCATE 27.23:FRINT Ri 


2724 SOUND 5,478.40: SOUND 5,379,49:S0UND 5.478.409: SOUND $. 284,49: SOUND 5.478,40: 
SOUND 5.229, 


?3349 LOCATE 


Si 
13:17: PRINT"FRESS FIRE TO PLAY TEN" 


224a IF Ircas=ie THEM Zi 
22358 GOTT 224 
2264 REM ZEICHEN 


2778 SYMROL 
232 SYMBOL 
>3aR SYMBOL 
za DrYMBOL 
241m SYMBOL 
2424 SYMBOL 
2439 SYMBOL 
244 SCHEN. 
24354 SYMBOL 
Pe SYMBOL 
2474 SYMENL 
2gea SNMEOL 
2439 STMEN. 
2a SYMENL. 
2319 SYMBOL 
25379 SYMBAL 
2s52A SYMENL, 
2s42 SYMENL 
2550 SYMEOL 
25EA SYMERL 
ZA SYMETHE. 
Faaa SYMENL 
sad SYMELL. 
ZERA ErHMERL 
zei SYMEOL 
Ze2A SYMROL 
PRZE SYMEO. 
2ad4n SYMENL 
2650 SYMBOL 
BER SYMBOL 
erra SYMBOL 
REN SYPMENIL 
= 


fi 
ran PETURH 


24 


AFTER Ze 

291.9.9.18,48.24, 170,0. 
202.9.0,2.146.146.24,124.124 
293,9.56.16.49.62.40.16 
2Ad.A.124. 102.62.199.174,56, 16 
28, 1,40,68,66,4M,16.56, 16 | 
206 ,214.84.56. 16.16.16; 16-16 
202.48.24.172,28,23.235, 255,255 
209, 254.124,56,16:16. 16.56 
225.0,88, 148, 128.924.49, 214.124 
226,56,894, 196,228. 196.94, 56 
217, 16.16.56, 1a2, 198.56. 16.16 
210,29,9.62.85.282.20,20,54 
211.8, 26, 75,218. 74.196.42,62 
212,28.62,42,42.62,126,254,17@ 
212,124. 254. 146 .146.229,84,49 
214.66.36.24.24,219. 126,60 
219.2,6.29,14:19,2.,9.8 
216,4,18. 16, 172. 72,84. 173,255 
212,0.66: 36.152, 126.,24.38.,04 
219.16.96,42.58.124.124, 56, 108 
220.65.65.24,62.47,54.24, 28 


232. 127.65, 69, 91,08.68.65,09 
240,7.29.118.298,198,129, 149.255 
241,0,28,127,93,92,20,20,54 
242.0,17,142,122.124,74. 145 
243.24.22.29,28: 127.62.,8. 20 
244.3.22.42.119.24.28, 50,54 
245.96, 144.88,24,69, 90,129. 197 
246,56, 56.16.55. 84, 146. 162.148 
247,16,57.17,125,197,97,69,199 
242,255, 153, 255,195, 199,255, 36.192 
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tips & tricks 


ROM-Calls ohne 
Einsprungbedingungen 


Stellen Sie sich vor, Sie haben mit | Um diesen Zustand wieder aufzuhe- | Sowohl CALL &BB18 als auch 
viel Mühe einige Tasten Ihres GPC | ben, gibt man folgenden Befehl ein: | CALL &BB06 helfen und nehmen 
neu definiert und wollen das nun | POKE &BDEE, 195. Die Abfrage | auch ein Zeichen aus dem Tastatur- 
wieder rückgängig machen. Eine | findet wieder statt. buffer. 

Möglichkeit wäre natürlich, die vor- | Besonders häufig kommt es vor, daß | Besonders verwirrend sind die extrem 
herige Prozedur in umgekehrter Rei- | der Anwender eine Taste drücken | guten Farbeffekte des Schneiders. 
henfolge zu wiederholen, aber ratio- | soll, um im Programm fortzufahren. | Sie zu nutzen ist gelegentlich so 
neller ist CALL &BB00. Er setzt alle | Was ist zu tun? Das Basic schafft | schwierig, daß man sich unversehens 
Tasten zurück und auch die alten | diverse Möglichkeiten, am sinnvoll- | in blauer Schrift:auf blauem Grund 
Repeat-Werte werden wieder einge- | sten erscheint jedoch ein kurzer Call. | findet. Nun kann man langwierig im 
setzt. Dunklen tappen und Inks modifizie- 
Aber wie ist es, wenn Sie nur die ren oder man kennt folgenden Call, 
Funktionstasten zurücksetzen wol- der die Anfangswerte setzt: GALL 
ten? Auch mit oberem Call hätten Sie &BC02. Dieser Gall setzt auch die 









Schneider- 






dann nach viel Arbeit, Hier hilft CALL | Computer- Blinkgeschwindigkeit auf den Aus- 
&BB03. Er Ieert auch den Tastatur- gangswert. 
buffer. Das ist extrem nützlich, da die Software Normalerweise kann der Datacorder 






Tastaturträgheit abgebaut wird und 
Inputs besser eingesetzt werden kön- 
nen. 

Beide Calls sperren auch die Esca- 
pe-Taste. Das ist ein schöner Pro- | 
grammschutz, während des Pro- 
grammierens jedoch eminent gefähr- 
lich. Man sollte mit dem Sperren von 
Escape und damit der Breakfunktion | 
sehr vorsichtig sein. Wollen Sie nur 
Break sperren, hilft CALL &BB4B. 
Was aber ist zu tun, will man obigen | 
Call in seinem Programm verwenden, 
nieht aber in ständiger Angst vor 
einer Endlosschleife leben, während 
man noch entwickelt? Hier hilft CALL 
&BB45. ESC wird wieder aktiviert 
und Sie können beruhigt weiterarbei- 
ten. 

Es ist erfreulich, ESC ausschalten zu 
können, doch kann man das Pro- 
gramm nach wie vor mit 
ESC+SHIFT+CTAL  „rauswer- 
fen“, Aber auch das kann man unter- 
binden. POKE &BDEE, 201 wirkt. 
201 ist die Zahl, die in Assembler - 
- Return — bedeutet. Die Abfrage, ob 
die drei Tasten zusammen gedrückt 
wurden, wird unterlassen. 


nur über Lade- und Speicherbefehle 
aktiviert werden. Nun haben Sie die 
Chance, es zu ändern. GCALL &BC6E 
schaltet ihn an und CALL &BC71 
schaltet ihn wieder aus. 

Die Soundmöglichkeiten des GPC 
464 sind enorm. Wenn Sie jedoch ein 





1 Die qualitativ hochwertige Software 
autzt die Vorteile, die sich aus den 
hervorragenden technischen Merk- 
malen des „CPCG464“ ergeben. Und 
die „Speed-Load"-Eigenschaft ge- 


1 stattet es, auch umfangreiche Pro- 5 ®\ 
Lied, das der Computer gerade spielt, 


gramme sehr schnell zu laden. $ | Piel 
Schneider Software bietet eine breite 9 unterbrechen, spielt er die Töne, die 
noch in der Warteschlange sind, zu 


Palette von Spezialpragrammen so- teschi 
wie eine Reihe von Lernprogrammen, # Ende. Das kann ärgerlich sein, wenn 
man im Programm zu einem be- 


Programmen aus dem kaufmänni- g M: 
stimmten Zeitpunkt den Sound än- 


4 schen Bereich und natürlich die be- ‚gen 
sten der bekannten Computerspiele. | dern will. Setzen Sie einfach CALL 
| &BCA7 und es herrscht Ruhe. 


a Die Lernprogramme bringen schon es 
den Jüngsten viel Spaß, machen das] ES Kann natürlich auch vorkommen, 
daß Sie nur eine Ruhepause brau- 


Lernen interessanter und führen so 
schnell zum gewünschten Erfolg. Die @ chen, danach aber mit derselben Me- 
lodie fortgefahren werden soll. Setzt 


Computerprogramme sind an- 

| spruchsvoll, unterhaltsam und voller | man nun den ebengenannten Call 

| Farben. Die ausgezeichneten Klang- | kommt es zu einer häßlichen Lücke 
im Melodieverlauf. Benutzt man je- 


und Graphikmöglichkeiten des 
| doch GALL &BCB6 zur Pausener- 


„CPC464° kommen dabei voll zur 
Geltung. Die kaufmännischen Pro-|j Zeugung, so kann man nach der Un- 
terbrechung lückenios mit CALL 


gramme nutzen die 80-Zeichen/Zeile 

des professionellen Bildschirmes und &BCB9 fortfahren. Viel Spaß und 

die mächtige Kapazität, Daten zu ver- effizientes Programmieren wünschen 

arbeiten und zu verwalten. Ihnen nun Mareus Schneider und 
—— Stephan Schulz. 
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35 





96 


programme 


nn 
vv 


aıb,c 
fi 
lev 
liv 


pox 
POY 
bon 
Sc 


u 
hall 


[Eu | Base Bas = Be 7 Bas | Be | Bu | Te Te 1 u ur u 


Q-BERT 


Schneider CPC-464 


Ziel dieses Spieles ist es, O-Bert über 
die Würfelpyramide zu steuern und dabei die Eier 
der Schlangen einzusammeln. 


Numerische Variable: 


Dabei muß Q-Bert jedoch darauf 
achten, daß er nicht mit den Schlan- 
gen zusammentrifft, die die Verfol- 
gung von der Spielfigur übernommen 
haben. Das Programm besteht aus 
verschiedenen Spiel-Levels. In Level 
1-2 gibt es nur eine Schlange die Sie 
verfolgt, ab Level 3 sind es bereits 
zwei. Als weitere Schwierigkeit legen 
in diesem Level die Schlangen auch 
hin und wieder ein Ei dazu oder 
nehmen eines wieder weg. Wer es 
trotzdem schafft alle Schwierigkeits- 
stufen zu überwinden, der darf sich 
vielleicht in die „HALL OF FAME“ 
eintragen. 

Die Steuerung erfolgt über die Tasten 
Y, U, H und J. Sie haben aber auch 
die Möglichkeit einen Kempston 
Joystick zu benutzen. 


Schleifenzähler beim Eingeben der MC-Routine (Zeile 120) 


Gelesener Wert 


aus DATA-Zeile 110 


Zeitschieifenzähler 


d,e und £ 
Zahl der Eier, 
Level 
Zahl der Leben 


Variablen im Zusammenhang mit Bildschirmgrafik 


die eingesammelt werden müssen 


Joystick-abfrage (Wert) 


X-Koordinate v. Q-BERT 
Y-Koordinate v. 9-BERT 
Bonus 
Score 
Index v. versch. Arrays 


Sound-Frequenz 


(Zeile 555) 


Index v. versch. Arrays 


Sompuhe miß 
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tim = Wiederholungsschleifenzähler 
tin = Farbwert in Zeile 765 

vi = ink 4 

y2 = ink 5 

y3 = ink 6 

yä = ink 8 

y5 =» ink 7 

& = Index v. Array (Zeile 915) 
le = 

v = Index v. Array (Zeile 1035) 
ti = Zeitschleifenzähler 


Stringvariable: 


1$ = inkey$ 
nam5 = eingegebener Name 
inpus = inkey$ 


Numerische Arrays: 


X-Koordinate v. Schlange N 


hsc(6) = 6 höchste Scores 
on) = 

sk(n) = 

sy(n) = Y-Koordinate v., 





Schlange N 


GP-500CPC: Ein speziell für den 
Computer Schneider CPC-464 
entwickelter 50-Zeichen/Sek.-Drucker 


Der GP-500CPE ist problemlos über 
das mitgelieferte Kabel anschließbar. 
Bei einer Matrix-Konfiguration von 
5x7 Punkten werden Commodore- 
Biockgrafik bei bis zu 80 Zeichen- 
[Zeile dargestellt, Hochauflösende 
Grafik durch Punktadressierung mit 
bis zu 480 Punkten/Zeile kann eigen- 
definiert werden. Zwei verschiedene 
Zeilenvorschübe von 6 Zeilen/Zoll 
und 9 .Zeilen/Zoll bei Vorschubge- 
schwindigkeiten von 10 Zeilen/Sek. 
und 15 Zeilen/Sek. sind wählbar, 
alphanumerische Zeichen sind in 
Normalgröße oder in doppelter Breite 
ausdruckbar. 8 verschiedene, länder- 
spezifische Zeichensätze sowie Wa- 
genrücktauf und Zeilenvorschub sind 
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durch leicht zugängliche DIP-Schal- 
ter von außen wählbar. Der Drucker 


druckt auf Standard-EDV-Papier bis . 


zum maximalen Format DIN A4. Der 
Papiertransport erfolgt über Stachel- 
rad durch Schrittmoter. 


GP-700CPt 
[a nen Er ar N se er 
Bei weitgehend technischen Daten ist 
dieser Drucker über ein zum Liefer- 
umfang gehörendes Verbindungska- 


bel direkt an den Computer Schnei- 
der GPC-464 anschließbar. 


Compute mik 


programme 


Länge des eingegebenen Namens (Zeile 1010) 





Testvariable, 1, wenn auf aktueller Position ein Ei liegt 


hardware__ 





Fans ds 
Schneider CPC 464 


EDER NETTE TEEN 


mögen ein wenig enttäuscht gewesen 
sein, daß das SYBEX-Buch Schnei- 
der CPC 464: Mein erstes BASIC 
Programm noch nicht auf dem 
Weihnachts-Gabentisch zu finden 
war. Wir wollten halt unserer Verlags- 
Philosophie treu bleiben: Produkte 
herauszubringen, die wirklich voll 


ausgereift sind und den Anwender _ 


nicht im Stich lassen, wenn es darauf 
ankommt — selbst, wenn es mal ein 


bißchen länger als geplant dauert. - 


Die Weiterentwicklung von Rodnay 
Zaks‘ „Mein erstes BASIC Pro- 
gramm“. für den leistungsfähigen 
Colour Personal Computer von 
Schneider ist ab Februar für DM 
32,- erhältlich. 


57 


58 


programme 


er(n) = Testvariable, 1, wenn Zusammenstoß v. Q-BERT mit Schlange 
N erfolgt ist 


String-Arrays: 


hi$(6,16) = Namen der 5 besten Spieler 


1A KEH rat), 
15 REM 
2a REM 
>5 PEH 
an BEM 
za RFM 
4a PEM 


# 
x = BERT 
# 
& 
# 
# 
45 REM £ 
* 
# 
# 
% 
# 


{E53 FEB '85 
Er 

D,ETESSLIHG 

Mas LEESER STR. 


Sa REM 
55 FEM 
ra REM 
= FEHM 
ra REM 
= REM # 
ar REM KERRRRKERERRRKRRHEE 
FRIKT CHR 2333 "A 5 BORDER E:PAFER ©: IHRE OSB: IME 4.4: INK 5,15: INK 5,24: MODE 8 


ih 





HI-SEÜRE LOESCHEM 


Fur er Be DZ; 


NS 


u EAFR:SNMECL AFTER 150: GORUB 145 HSECe: bin His. 1EHDIM KENDIM ERCz 
EM EIER PIM CRe2:EET 129.9. "KEY 1239, "MODE SG PE 

: LIST" +CHRE 12 GOSLB Be 

DATA 23:0. 182, 17 Ed, 7 TE BELA 54, 170,1 23 TE 2 


RESTORE 11 
FÜR HH=33RAM TOO 33022 REAL WW POKE NHWYGCHEXTGOSUB L7S:GALL 32aaa 


ES EISSTHERE 


a 


3 NUDE @:BORDER @:PAPER M:INK E,E-INK 1,15CINk 2.0: INK BLSSINK 4uls INK 522IN 
„ETIEINK Pr IHK 3,24: INK 32,24 INK 1a LESINK 11, 
45 LUCATE 8,5:PEN 9: PRINT "D-BERT" :LOCHTE 5,18: PEN 1D:PRINT "CC) FEB 1935" PEN: 
:LOCATE 8 IS:PRINT LMK.":PEH 1:FOR T=8 TO 48a: 

IT Tele" 


1.$=THKEYS: IF L$="" THEM 158 
Sc=b: 1.ye7ale 19=1:002 e1: BHO LEVEL GALL 2222: 6070 24 


ee LES LIEST 


ra ca 

ira FOR A=d TO a STEF -1: FOR EB=B TO A#2 STEP & 

125 FOR C=fi TNn 32 STER 2 

1a PLOT Ed B+Ld-A 3), 3FR-L E4EAHT 

135 DRAUR Ed4.-32,. 4: BEAUR £d4,32,5 

zit MERT 

az EB F=1:FOR Dei TO 128: PLOT EdEc Ber def BER BE ERME BEL EZ DRAUF EL E 
‚Ei: ESE+HF:IF E64 THEH Fe-F 

19 NEXT:MIVE Bakl Br dA) ADB BR BAHR De Br FRIMT EHRE 233: "1": TAG: 

FRIHT PO: TRGDEF:FRIHT CHR&C 220: "0"; 

215 NE#T:HMEXT:PEH F:LOCATE 1:1:FPRIHT " SEDRE:"SLACRTE 15.1:PRIMT "'HI-S2:":LOEATE 
t:4:PEH 6:PRIHT "LIYES:"LOCATE 15:4: PRIMT "LEYEL:" 


hen nos Eh CE 
EEE 


TR Ir u] ne 
2 ER; Bu; Zi 


fm 
> 
2] 


228 RETURN 
255 
238 " GEUNDPOSITTIONEN 
35: 
248 PAPER M:PRINT CHRSCZ3N:@" SORC2 IB LLC 2 el AND LEWIZ I: PON=1B:POY=1 
FEN ER SHE BY el SYRIEN FL=15 | 
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[Br Zen Be N En ZEN Di ua Pa 


415 
+44 
4:7 


420 IF TESTO-15432FHPOR. JR-PIYFEIE de OR TEs >TL EHE PO dA-FO IE IA THEN Stein 
+e3&LEY + IM AHG LEYeAö: FL=FL-1 

4235 IF FL=2 THEH 868 

4a 

443° D-BERT DR RICKEH 

4 

4 Fa E: FEH FSLOCHTE FOR. POr:PRTHT EHRSC 1315 CHR 1925: LOGATE PO#.FOY+1:FRIH 
T CHeSC 1939; CHRE«C 1943: PAPER A:FPEHN 1 

En FAPER B:PEH FELDCHTE 2.1: FRAPER G: PRINT Fä0";:FEN PAPER 5 

477" SCHLANGE LDESCHENM 

ne 

428 FOR S=1 TO I#CT AHb LEWERN 

4a LICATE SS SESTRRINT CHRBELSRSCHREE ZEIT TLOCHTE Sk Sr, Bited+l: PRINT CHRS 
{175 CHF 785 

daa IF DK Sı=A THEH Saar 

495 PRIHT CHEN 2235 "1": : TAGE PIEWE -LEFIPESKE 5, ATS SIEIE: PEN D: PAPER B:PRIMT " 
1": TAROFF : Al EHER 2 GOTO Ser 

ä PAPER # :PEH 1:0 Se 


[8] 

I 

at EZ HLFIHGENH EEMEGENM 
m. 

Ei a Un 4.280.104 
A 

be) 


34% IF LEYS2 THEH BC z heise 230 
258 PRPER &:PEH 7:LOCATE 10,13: PRINT CHRACISLS: EHRE 192 3 
255 LNEATE 18.14: PRIHT CHRS. 193 35 CHP&K 194 1: PAPER G:PEN E:LOCATE 1,S:PRIHT LIveLn 
CATR_16,5:PRINT LEV:PRBER © 
zE@ PEN B:LOCATE 2,21: PRINT CHESC19S 3: CHRSC 136: LOCHTE 3,30: PRIHT CHR 137 3: CHE& 
u 
26S_IF LEWSS_THEN LOCATE 18,21:PRINT CHRSL 1953: CHR LSE N LOCATE 19,22: PRINT CHP% 
0197 CHR 192: PAPER G: PEN 1 
Eee 
SE HAUFTTEIL 
ET En 
228 EL:TeYET: IF I=A AND INKEYSe"" THEN dead 
238 I=1+C5 AND INKEYCASI=ONTE Hl INKEYE 44 = 4C9 AND INKEYE AL IeO HR AND IHKE 
Yedahe) 
ne ’ j 
aa’ R-RBERT LOESCHEN 
ana’ 
718 PAPER E:LOCÄTE FOX, PO:PRINT CHRSC 128; CHRSC RE :LOCHTE FOX. POT+HL:PRIHT CHR 
{PR CHREC LES: 
15 PAPER 9: BON=BIN-L LG AH BOMYSS SOUND 4. Ian. 1a 
20 PEN S:LOCATE 1.2:PRINT SC:LOCATE 14.2: PRINT HSc1) 
2’ IOY- STICK HBFRAGE 
aa: 
240° Ü-BERT BEUMEGEN 
245 ’ 
>=a IF I=5 0 Is6 THEN POWePIN-2 
355 IF 1=3 OR 1=1@ THEN POX=Piix42 
3eM IF I=5 OR 1=4 THEN FOrePty-4 
368 IF 1=6 OR I=19 THEN POr=Porse 
37 1F SEC1 =POK FIND SYCLI=PüY THEN 625 
a7: | 
22a D=-BERT YOoH DER 
aus + 
a0 ° PYRAMIDE 
395 # 
4a: GESPRUNGEN #77 
dag: 
418 IF POR>L3 CR FORCE OR POY>22 CR TESTC-IB4HB2EPON, AAO-POYELEI=O THEN £2S 
4 
ä 


SCENEE EEFHOÜOEHENM 


SALZ THEN SH Sdedı SY 3 3=17:G0T0 5 
E SAL 5Se13 THEN SALE ee: A Se GiTn es 
IF OSYESS=T THEN SEIT EA DIESE AND RHDE I SSR, SE Got 565 


= 


53 
5 
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programme 


San IF S76SI=2L THEN Brodit ang eaklBI4HP-Ld AND RHDCLYA.SH:GOTD SE 
=45 IF TESTE (Ol 61892 ).90, 40G-SYCSPRLE+SI=M THEM ERS SSR HANSE 
AH EHE SA, SE GÜTO Se 
SSR ir „Teaıce 1.3 3x92 Jr en.dam-SYCS>K1EHS =B THEN EMS TSERCB IB: SCH =STUS rd 
‚Fr: Got Sei 
; ara AKT ENDE 133 TE BEE TE ee AND RHEIN. 
18 DR a sh ee, ee 


Pu En 



















Sen REM IF! 
= THEN 55 

1 ARE SEIE IE ME TESTE-EHZDHENE BY 4BB-SYES SELE I=d TH 
En FOR es TO jan as SSCUND LINIE NEXT Se 


=s “5 CHLANGEH bDRUCKEH 
of 
SaS PAPER &:PEN ESLOCHTE SEESNEICHI:PRINT CHRSE IS NICHREE LIE: LOCATE ERS EVEH 
+1: PRINT EHRE 19? 5: CHRSL 132 3 
saa IF CSS I=POE AND Srtsdepny) THEH CRCSel ELSE CRCSIeN 
545 MEXT 
Eon IF SKCLeSKER > AND See encz) THEN De 3ei:lldhel 
65 IF ERLLI=R AHL CRO2I=g THEM 28 
F| 


“ LEBEN FABEZTEHEN 
P 


BT:LIW=LTY-1: FOR Tea TOD 25mm NERTOT 
RR METIDIE EEE N 


Et 

EIS FÜELLEN 

ok ’ 8 

ESS PAPER E:FÜR A=5 T0 1 STEP -1:FOR E=2 TO Aid STEP 4 
Sa LICATE Brite SA, PIE E-A: PRINT CHRSC PB: CHR 128) 
‚RES LAPFITE BH280S-A, 26-80 6-AN:PRINT CHRSE PR SG CHR 12ER 
EA. LOCATE 1.9: PRIHT CHRSC2E "LG MOWE CEHZECS-AIERE- 16, (AHA 25-4CH-AyklE 
3: TAR:PEM GE: PAPER &:PRIMT "0": :TAGOFF:PRIHT CHRSL 22) 

a ser 

EP HEHT BCHEST F:PAPER BeFL=15 

FI) 

ERS’ MENN LIY=A:,bAHN 

za: | 

£35° SFITEL BEENDEM 

Fam? 

Fam IF L1YSA THEN 2a 

iR PAPER A:CLS:LOCATE 6: 12:PEN S:PRINT "GAME  DVER":EDR H=1 TO EABECHENT:IF © 
=H=CEH» THEH 748 ELSE 950 

rin 

rei HALL OF FAME 

va ® 

za’ TEIGEN 

735 


74a FAFER B:MODE 1 

245 PEH ZELOCATE 3,1: FRIHT HALL. GDF FRAME" 

758 FOR HALL=T TO 5:LOCATE 8, 2#2#HALL: PRINT HEGCHALL DS LOCATE 17, 2+2EHALL:FRINT H 
Isc HALLE: NEST 

Fas TIM=B 


rei FOR TIM=d TO 4 
TO 26 


ve FÜR TIN=I EB: IHK. 2. TIH:FOR TI=SD TO 240: NEXT: MEAT 


FrA HEHT 

Fr Got 14 

va 

zeE’EIHE RUNDE MELTER 
Fan? | 

74 EXTRAÄLEBEN 

ana: 

Bam 

St LEN=LEU+H 

245 IF LEY=F THEN '1e3: zen Ygelbe Ye Ted GOTO 345 
22 IF LEY=3 THEN Y1=9: 79-10: Y2=R2: Yamd 


aaa IF LEWe4. THEN Ye Zei Dede dr 


60 Compute mit 


Programme 


2a IF LEY=S THEH Ylel3ı ges ee Ve 
25 IF LEWeR THEH Yello V2=2: el Ye LEVEL IYELIYHT 
a er 
245 INK A NLEIME OSCNBEIME SYD: IHK 7 YES: IHE 2, Yd: 5C=SCH, BON AND EOHACLOCATE 1, 
1:FRIHT ? ct 855 
35A BON=AREE 
4 


BER: HALL DE FAME 
EA, 

erü° IMITLIALTSTEREN 
Er 


224 GATA 17175, '0L1VER " 
= DATA A4SE. TAGE 2 
3A BATA BETZ "HORST " 
14 DATA 4599. "GERALD hy 
# DATA 1975. "NORBERT 5 
Ss DATA A.Ac, ® ir 
A BESTORE 0 
= FOR 2=1 TO E:READ HEXTHREAN HIsea1EI:HEHXT 


“17 

329 BETUFH 

Aa 

sa IM HALL GDOF FAME 

Sa 

4A’ EINTRAGENM 

Er 

334 CL3 - 

“se PEH E 

SER PRIMT " SIE HABEM EINES :PRIMT 

953 PRIHT " DER HOECHSTEH":PRIMT 

ara PRINT " ERGEBNISSE ERZIELT" :PRIHT:PRINT 
375 PEINT " EITTE TRAGEN SIE" :PRINT 

arm PRIHT " IHREH HAMEM EIM:":PRIMT:FRIMNT 
325 MArge"" 

aa INPLB=""  THELESIHKEYS:IF IHPLIEe"" THEN San 


95 IF IMPUSSCHRSCSN DR INFLESCHPR HT MIR INFLSSCHRSE 15 OR THPUSSCHERC AS THEN 6 
TO Bag 
1ga IF LEHE THPIEI=B THEN ass 
ads IF ASCe INPLSI=1% THEN HAMFSHAMS+SPACERT. LE-LEHK MARS SEGOTO 1025 
Ian LE=LEHE NAME AH LEN HAME SG: IE IMPUSESICHRAEE 1275 THEH MAMSSLEFTSE NAMS LE 
- 60T 1A2E 
1815 NAMESHAMESINPLIE: TE LERCHANS STE THEM NAME=LEFTRCHAME, DE 5: GT ac 
1829 LOCATE 2,12: PRINT HAMR;SPACES 23: GOTN Jam 
1925 LOCATE 2.12: PRINT HAMS 
120 IF LENEHAMESZIE THEN HAMSSHAMS+SRATESS 1E-LEHC NAME 
1975 FOR W=5 1 1 STEP -1:1IF SCHHEceYS THEN HSEE NHL SEHE PIE HIELT ECHTE IE 
u HELEN SE HTEE LE SHAE: NEM = 
a4 GT Fa 
1m4a 
1a=g 
1955 
1Aet 
Ines 
ara: 
175 ® 
ac 
mem * 


N 


ISER-BEFINEO 
KRÄAPHICS 


en 


H=-BERT € cCHRS& 191-194 5 


| 0 Imaa SYMEOL 191.2:.7,13.9,97,75,75,20 

| 135 ZYMEOL 192,192,224: 144, 144.124, 152, 152, 13€ 
118 SYMBOL 192.27:.27:.12.19.7,2,2.1 
1185 SUMEN. 194.242, 104. 112,240, 274,197,64,117 


111m? 
1115 


=CHLAHGE HCLCHRE 1as-1a8 1 
112A 


11753 SYMEOL 195.7:.29.7.7.24.B,7,15 
113 SYMEOL 198. 129.274, 240.152,2.04,Pa0, Dog 
1125 SYMEOL 197.24, 18,24.19.7.0.15,21 

A. 224, 24m. >4, 240,394 


114 SYMEOL 128. 
1145 FPETURH 


0 Compute mif | aL 


hardware 


Ein neuerlicher Beweis für die hohe Qualität der Dennison- 
Diskette „Elephant-Memory-Systems“ TM 


Als eines der wichtigsten Prüfungs- 
kriterien für die Qualität einer Diskette 
gilt unter Fachleuten die Antwort auf 
die Frage, wie oft sich ein Disketten- 
typ formatieren läßt. Als gutes Ergeb- 
nis wird hierbei angesehen, wenn ein 
bestimmter Diskettentyp eine fünf- 
bis siebenmalige Formatierung er- 
möglicht, ohne die geringste Ausfall- 
erscheinung zu zeigen. 

In einer aufwendigen Versuchsreihe, 


die ein angesehenes Software-Haus 
für seine Wahl des geeignetsten Dis- 
kettentyps zu Beginn des Jahres 
1985 durchführte, überraschte die 
EMS-Diskette neben einer anderen, 
nicht in der Bundesrepublik erhältli- 
chen, die Tester mit der sensationel- 
len Eigenschaft, sieh bis zu dreißig- 
ma! problem- und fehlerlos formatie- 
ren zu lassen! 

Mit diesem Ergebnis stellt die „Ele- 


phant-Memory-Systems“-Diskette 

wieder einmal ihre herausragenden 
positiven Eigenschaften objektiv und 
im Vergleich mit sogar preislich höher 
angesiedelten unter Beweis, Der Al- 
jeinvertrieb dieser hochwertigen Dis- 
ketten in der Bundesrepublik 
Deutschland und Westberlin erfolgt 
über die MARGOM Gomputerzube- 
hör GmbH in Hannover, Tel. 05 117 - 
6474.20. 
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Biete an Software 


CPC-464 111 12 gute Spielprogramme auf 
Kassette, keine Raubkopien, DM 20,- an 
Postscheck Hamburg 404576-207 oder 
Schein in Brief an Hans-J. Behrend, Iveu- 
stadt 3, 3550 Marburg. 


VG 20 Suche Basic-Literatur und Program- 
me für VC 20. Helmut Huter, Obertor 54,A 
6628 Vis/Österreich. 





An „Compute mit ...“ 
Tronic-Verlag 
Postfach 

3444 Wehretal 1 











Unter der Rubrik „Kleinanzeigen“- - 
veröffentlichen wir Gelegenheits- 
anzeigen für  Verkaufsangebote, 
Kauf- und Tauschgesuche, Kontakt- 
aufnahme bzw.  Erlahrungs- 
austausch usw, 


Aktuell: 
Unsere Preise für „Kleinanzeigen“: 







Unterschrift 


Ich wünsche folgenden Text zu veröffentlichen: 


| Biete an Hardware | 


Tausche VG-64 Spitzenprogramme. 
Tauschlisten an: Jürgen Hödi, Muggentha- 
ler Str. 10, 8391 Tittling. 


CPCG-464 111 Verlängerungs-Kabel zwi- 
schen Monitor und Keyboard mit passen- 
den Steckern nur DM 20,- an Postscheck 
Hamburg 32572-201 oder Schein an h. 
Behrendt, Marrensberg 2, 2390 Flensburg. 


Auftrag für Gelegenheitsanzeigen in „Lompute mit..." 


Name und Adresse 











ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. 





Suche C 64, gut erhalten, zahle bis 400,- 
DM oder Tausch gegen VC-20 + 6KK + 
Superprogramme, A. Dinsch, Berliner Str. 
17, 5980 Werdohl. 


% C 64 Hallo Faulpelze © 64 
® Wir tippen ihre O-64-Programme für 2 
Pig. die Zeile ab. Schicken Sie Prg. an: 
Matthias Meyer, Martin-Luther-Str. 4, 2732 
Sittensen. Tel. 042 82 / 21 30 


Abo.-Nr. 


Datum 































| 
Jede Kleinanzeige nur 10,- DM Eee Bere] I ED en 2 A BR a a es a 2 Ba Be 
a 2 ajedbe ea] ur ee > een rel) 
Jede gewerbliche 
Gelegenheitsanzeige nur 15,- DM TE a I om DR ER OR IR a SE a ae aeR RE ELF >> Da EA Ss DM | 
(dürfen nicht unter Chiffre erscheir [LI III II IS | STELLT er pe] i 
nen) Preijle jur] 














Kleinanzeigen 
jetzt noch 
preiswerter 
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suche [L] Software 


biete an L] Software 


Compure mib 


suche U) Hardware 


biete an [] Harciware 





Zutreffendes ankreuzen 
DJ Tausch U Versch. 
DO Kontakte DI Chiffre 
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hardware — 


Der Farbbildschirm 
„CTM 640“ 


Die Erfahrung von Schneider in der 
Produktion von Farb-TV-Geräten hat 
zu einem kompakten, zuverlässigen 
Farbbildschirm für den „GPC464"- 
Computer geführt, 

Nur wenn der Bildschirm so nahe als 
möglich mit der Elektronik verbunden 
ist, die die Bildschirmanzeige steuert, 
wird die bestmögliche Leistung der 
hohen Bildschirmauflösung erreicht, 
Das gilt ebenfalls für die Graphik und 
Farbmöglichkeit des „CPC464“. 

Mit dem „CTM 640“ wird jede ein- 
zeine Farbe auf dem Bildschirm direkt 
vom Computer gesteuert. Dadurch 
entfallen alle unnötigen Zwischen- 
schritte, die ein unscharfes Bild er- 
zeugen ‘könnten. Sie bekommen im- 
mer die besten Bilder und brauchen 
sich nicht wie beim Fernseher um die 
Feineinstellung zu kümmern. Und es 


gibt keinen Streit, wenn jemand fern- 
sehen will, ein anderer aber zur glei- 
chen Zeit den Computer braucht. 
Der „CTM 640° ist mit zuverlässigen 
„Solid-State“-Bausteinen ausgerü- 
stet. Die „schnelle Aufwärmung‘“, hel- 
le scharfe Anzeige und neueste Bild- 
schirm-Technologie mit in-line Elek- 
tronenstrahl-Regelung sorgen für 
hohe Bildqualität, 
Mit dem Tragegriff transportieren Sie 
das System leicht und sicher. Die 
Stromversorgung im Bildschirmge- 
häuse reduziert die Anzahl der Kabel- 
verbindungen auf ein einziges Netz- 
kabel und ein Verbindungskabel zwi- 
schen Tastatur und Bildschirm. Da- 
mit ist auch der Daten-Recorder an- 
geschlossen. 

Vergleichen Sie das mit anderen Pro- 
dukten ! 


Das folgende BASIC-Demonstra- 
tionsprogramm verdeutlicht insbe- 
sondere die Farbgraphikmäglichkei- 
ten des SCHNEIDER GPG 464: 


18 MODE 8: INK 8,2 x INK 
1,24: PAPER 2 

2Dd PEN!:FORB=BTO 26: 
BORDER B 


38 LOGATE 3,12 : PRINT 
"Rahmenfarbe : “:B 
40 SOUND 4,(48-B} 


58 FORT = 170590: NEXT 
T:NEXTB:CLS 

6Q@ FORP= 9 TO 15: PAPER 
P:PENS5: PRINT 
“Hintergrundfarbe : “;P : PRINT 

7@ FORT = TO 1888 : NEXT 
T:CLS:NEXTP 

89 GOTO 19 


Ku nn Bl Leo nn au un un = Sn se 3 raten un nn Sn nn m a ea 2 m ee Rene nn ne m 
BASIC-Programme zur graphischen Darstellung 


einer line 


Im Vergleich finden Sie hier ein kur- 
zes Basicprogramm zu graphischen 
Darstellung einer linearen Funktion 
für den Schneider GPC 464 und den 
| Commodore 64. Hier können sie 
| selbst testen und vergleichen, 


ISCHNEIDER CPC 4641 


EI10A = 50 

| 20B= 7 

30 PLOT 10,390 

40 DRAW 10,10 

| 50 DRAW 630,10 

60 FORX = 10 TO 630 

IDY=-A+BaX! 

| 80 IF Y<D OR Y> 389 THEN 100 
90 PLOTXY 

| 100 NEXT X 

110 END 
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Commodore 64 
10A = 50 
20B= 7 
30 GOSUB 1000 
40 FORX=0T0 200 
50Y = 130 
60 GOSUB 2000 
TO NEXTX 
80 FORY = 20 TO 150 
OX=0 . 
100 GOSUB 2000 
110 NEXT Y 
120 FORX = 0 TO 200 
130 Y = 130-A-B «x 
140 IFY <OOR Y> 199 THEN 160 
150 GOSUB 2000 
160 NEXT X 
170 ENB 


Compuhe mib 


aren Funktion: 








1000 V = 53248 

1010 POKE V+417,59 

1020 POKE V+24,24 

1030 FOR I = 1024 TO 2023 

1040 POKE 1,14 

1050 NEXT I 

1060 FOR I = 8192 TO 16383 

1070 POKE 1,0 

4080 NEXT I 

1090 RETURN 

2000 XK = 8 # INTEX/R) 

2010 YK = 320 # INTIY/8) + 
INTE(YIB-INT(YIB)) 3 8) 

2020 EX = 24{7-INTÜX/8- 
INTIX/8)) # 8)) 

2030 5 = B192+XK+YK 

2040 POKE S,PEEK(S) OR EX 

2050 RETURN 
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Ihr Erfolgsprogramm - 
us dem Tronic-Verlag 


ae POERWENRLRLUUELSERRLTIENN } Ss 
ER 
2 
EIER 
x 









BR NEIN RERTRERRNE 





FOR RNRERFEREENRRRRCRERNRRKRRLERUNR REST TERRLERE SL ENCSEREL NEN EHE Est epehehnn 
x 2 5 en 















Compute mit 
monatlich 
Format A4 






nein nn anne nen ernennen 


IT 
'c<©®s s 
SRÜN 






Spiele-Kassetten 


jetzt auch über den 


| = Zeitschriftenhandel 





monatlich 
Format A4 
5,50 DM 




















Computronic 
ee zweimonatlich 
Format A4 \ Format A4 

6,50 DM 


6,- DM 


Spiele-Kassetten: 
: Commodore 64 
VC-20, Atari, 

TI-99, ZX-Spectrum, 
Laser 2001, 

.} Schneider CPC 464 
“" Je 19,90 DM 














Spitzenprodukte 


für den wachsenden Markt 
der Heimcomputer-Anwender 










Tronic-Verlag GmbH - Postfach 41 - 3444 Wehretal 1 
- Telefon 0 56 51 - 4 0643 /4.06 93 






